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p R E F A z I o N E 

In seguito al successo di vendita del personal computer 
ultraeconomico ZX80 sono stati, successivamente, introdotti 
anche nel nostro paese prima una versione potenziata dello 
stesso tramite nuove memorie ROM e, adesso, il modello 
maggiore ZX81 sempre della casa inglese Sinclair. 

La simpatia e la versatilita' del piccolo sistema sono 
certamente all'origine della sua fortuna, ma un buon 
contributo l'ha anche dato in Italia il manuale "Impariamo a 
programmare in BASIC con lo ZX80'', ispirato com'era anche a 
principi di carattere educativo. Con una macchina cosi' 
"personale" oltre che alla portata di molte tasche e' 
infatti fondamentale -· insieme ai dati costruttivi ed alle 
modalita' d'uso - un minimo d'insegnamento sulle regole del 
gioco programmatorio. Alla gente piace infatti che gli si 
dica quale puo' essere il modo migliore per utilizzar• 
vantaggiosamente questi calcolatori in miniatura ma la cui 
potenza e' tutt'altro che indifferente sol che si sappia 
co•e sfruttarla al meglio. Tanto piu' che senza il software 
e, quindi, senza la capacita' di svilupparselo per lo piu' 
autonomamente (dato che acquistarlo, a questi bassi livelli 
di costo dell'hardware, e' cosa pressoche' priva di senso>, 
tali oggetti non servono letteralmente a nulla. 

Ma, come si e' detto in apertura, per venire incontro a 
maggiori necessita' la fisionomia nel passare dal 
primitivo ZX80 a q~ello attrezzato con ROM da SK anziche' 4K 
e, infine, all'odierno ZX81 - e' risultata modificata in 
taluni connotati: del sistema di gestione e del linguaggio 
Basic soprattutto, pur rimanendo praticamente immodificati 
la filosofia e l'impianto di fondo. 

Che fare in queste condizioni? Anziche' scrivere un nuovo 
manuale in aggiunta al precedente si e' ritenuto di farne 
uno in sostituzione di quello. Una scelta che appare piu' 
che saggia, tenendo presente che la vecchia edizione non 
viene piu' stampata. 

"Guida al Sinclair" risulta cosi' un testo completo c:he si 
rivolge ad utenti vecchi e nuovi. Il nucleo 
concettuale-formativo (frutto dell'esperienza didattica e 
professionale dell'Autrice, che ha gia' all'attivo diversi 
altri testi del genere> e' rimasto, anzi si offre 
ulteriormente arricchito dall'aver tenuto il piu' possibile 
c:onto di diverse osservazioni e richieste pervenute da parte 
dell'ormai abbastanza numerosa famiglia di utilizzatori 
Sinclair. 

Dovendo poi 
configurazioni 
operare tutti 

i:•arlare 
l'Autrice 

di 
ne 

tutte e tre le possibili 
ha anche approfittato per 

quei necessari raffronti relativi alle 
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differenze, mirando non solo ad indicare con la massima 
chiarezza a ciascuno i caratteri del suo modello e la 
relativa "lingua" , ma anche spunti di riflession.;. in 
materia di possibilita' e limiti che ciascun contesto puo' 
presentare. 

Anche da qui puo' cosi' derivare un piccolo ma 
significativo spunto a sap.;.r guardar.;. un pochino al di la' 
del proprio "particolare". 

Gianni Giaccaglini 
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CAPITOLO 1 

P R E M E S S E 

1.1. INTRODUZIONE 

Perche' questo manuale? Per soddisfare le 
lettori. Sono stati venduti tanti SINCLAIR 

richieste d•i 
ZXSO e tanti 

relativi manuali. Poi e' arrivata la Nuova ROM per lo ZX80, 
ne sono state vendute tante insieme al relativo manualetto. 
Poi tanti lettori t•lefonano o scrivono per chiedere 
ulteriori delucidazioni1 interessano le modalita' per 
trasformare i programmi da un calcolatore all'altro, si 
vuole sapere qualcosa sul Sistema Operativo, sul linguaggio 
macchina. 

Ora arriva lo ZX81 e tante altre persone entreranno nel 
paese dell'informatica. L'~ditore mi ha chiesto di fare un 
nuovo manuale ed io mi sono accinta all'impresa con piacere. 

Perche' con piacere? Effettivamente puo' anche non essere 
considerato un divertimento scrivere tanti manuali sui 
piccoli calcolatori e sul Basic. Ma il piacere deriva dal 
fatto che io sono contenta che tanta gente impari ad usare 
un calcolatore. Ora che il costo di un persona\, tipo 
SINCLAIR, e' diventato accessibile a molti, la cultura 
informatica si puo' diffonderei io mi rendo conto che si sta 
diffondendo. Non mi •' mai piaciuto essere considerata un 
po' speciale per il mestiere che faccio da molti anni. Ho 
sempre ritenuto che il mestiere dell'informatico non•' poi 
cosi' difficile! Basta cominciare ad occuparsene ed avere un 
calcolatore a disposJzione. Il calcolatore e' infatti 
essenziale. Non si puo' imparare l'informatica solo sui 
libri, ci vuole anche una buona dose di pratica. 

Inoltre i vantaggi dei persona\ sono molteplici. Il 
Sistema Operativo e' abbastanza semplice, l'approccio con il 
linguaggio Basic rende tutto abbastanza semplice, con un po' 
di pazienza e' possibile approfondire gli argomenti, 
arrivare a conoscere tutto del vostro calcolatore, arrivare 
al linguaggio macchina. 

Il SINCLAIR vi da' molte possibilita' di apprendimento, 
sempre che la cosa vi interessi, vi appassioni e vi diverta. 

Spero di aver contribuito con questa guida a mettervi 
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nelle condizioni di usare con piacere il vostro calcolatore. 

Della guida fanno parte i due precedenti manuali ZX80 • 
Nuova ROM fusi . •, spero, con eliminazione degli errori eh• 
erano inevitabilmente scappati. Sono inoltre presenti delle 
parti nuove che non esauriscono completamente gli argomenti 
piu' difficili, ma spero servano a risvegliare l'interesse 
dei lettori verso maggiori approfondimenti. Tramite l• 
riviste specializzate della Jackson continuero' ad occuparmi 
della famiglia Sinclair cercando di completare argomenti non 
approfonditi del tutto e mettendo in luce altre possibilita' 
di questi piccoli ed interessanti calcolatori. 

1.2. STRUTTURA DEL MANUALE 

Il manuale descrive 3 calcolatori: 

• ZX80; 
• ZX80-Nuova ROM; 
• ZX81. 

A mio avviso•' molto interessante paragonare tra loro 
diversi calcolatori e comprenderne le differenze. 

Per coloro che desiderano cominciare a programmare in 
Basic e' sufficiente leggere ed operare in base ai primi 6 
Capitoli del libro. 

I Capitoli 7 • 8 sono per coloro che, dopo aver appreso a 
programmare bene in Basic desiderano proseguire verso Mete 
piu' lontane, anche se raccomando il Capitolo 7 anche a 
coloro che vogliono solo imparare a programmare in Basic. 

Nel Capitolo 9 sono contenuti parecchi programmi utili per 
tutti e adatti ai diversi calcolatori. In questo stesso 
capitolo si parla dei fil~ e si toccano argomenti molto 
interessanti come l'animazione delle figure sui tr• 
calcolatori. 

Le Appendici da A ad E interessano tutti a seconda delle 
diverse esigenze. Le Appendici F, G e H riguardano il 
linguaggio macchina e i due Sistemi Operativi e quindi sono 
interessanti per coloro che vogliono approfondire le loro 
conoscenze informatiche. 

In qualche punto potrete trovare delle ripetizioni, esse 
sono volute e penso che facilitino il lettore in particolari 
momenti del suo lavoro. 
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CAPITOLO 2 

:e L e A L e o L A T o R E 

2.1. STRUTTURA DEL CALCOLATORE 

Le parti componenti un calcolatore elettronico, vedi Fig. 
2.1., sono in generale le seguenti: 

• unita' centrale <CPU>; 
• un i ta' di ingresso <INPUT>; 
• unita' di uscita <OUTPUT>; 
• Memoria secondaria. 

UNITA' 
INGRESSO 

CPU 

I PROCESSORE I 
MEMORIA 

PRINCIPALE 

MEMORIA 
SECONDARIA 

UNITA' 
USCITA 

Fig. 2.1. Struttura del calcolatore 

Una elaborazione con il calcolatore consiste sempre in una 
trasformazione di dati. I dati di ingresso vengono elaborati 
dal calcolatore e trasformati nei dati di uscita. 

Le parti coMponent i i 1 SINCLAIR sono: 

• unita' centrale CPU; 
• unita' di ingresso, et.e e' una tastiera sensibile al 

tocco. 

L'unita' di u5clta e' un qualunque set.ermo TV <la 
televisione di casa> e la me~oria secondaria e' una cassetta 
magnetica su un registratore <quello di casa>. 
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L'unita' centrale d•l calcolator• •' formata da: 

microproc•ssor• ZSOA con clock a 3.25 MHz; 
• m•moria a sola l•ttura, ROM <Read Only Memory>; 
• m•moria p•r lettura • scrittura, RAM <Random Access 

Memory>. 

L• dim•nsioni della m•moria v•ngono date usando la 
costante K eh• •' uguale a. 1024 •d il nome BYTE eh• 
significa UNITA' DI MEMORIA. Sp•sso il nome BYTE vi•n• 
omesso. P•r distingu•r• i diversi byte costituenti la 
memoria si usa un indirizzo numerico che parte da zero. Il 
BYTE e' la piu' piccola parte di memoria che puo' essere 
indirizzata. 

RAM 
ROM, 

ROM 

Lo ZX80 ha una memoria ROM di 4K ed una m•moria 
standard di 1K, estendibile fino a 16K. La nuova 
montabil• sullo ZXSO, •' di 8K. Lo ZX81 ha una memoria 
di 8K ed una m•moria RAM standard di 1K •stendibile fino 
16K. 

a 

La m•moria ROM non puo' •ss•r• scritta dall'ut•nt•J •ssa 
contiene in forma stabil• il corredo di programmi n•cessari 
per il funzionamento del calcolator•. 

La memoria RAM serve per memorizzar• i programmi scritti 
dall'utent•, i dati •d i risultati, ma essa•' labil•, cio•' 
si cancella quando l'utente lo d•sidera • comunque quando si 
sp•gn• il calcolator•. 

Per qu•sta ragion• si usa la m•moria 
costituita dalla cassetta magnetica, per 
programmi • dati in modo p•rmanent•. 

Il microprocessore comprend•: 

secondaria, 
registrare 

• unita' di gov•rno, eh• controlla lo svolgim•nto d•ll• 
istruzioni del programma; 

• unita' aritm•tico/logica, che •s•gu• l• operazioni 
aritmetiche e i controlli logici; 

• alcuni r•gistri speciali, usati come memoria di lavoro 
dal microprocessore. 

Ogni calcolator• nasce con la capacita' di svolgere un 
gruppo finito di istruzioni, tal• gruppo di istruzioni 
costituisce il LINGUAGGIO MACCHINA DEL CALCOLATORE. Una 
opportuna sequenza di istruzioni in linguaggio macchina 
costituisc• un PROGRAMMA per il calcolatore. 

Il programma si memorizza nella memoria del calcolatore e 
l'unita' centrale, opportunamente avviata, e' capac• di 
prelevare automaticamente le istruzioni del programma dalla 
me•oria • di •seguirle una dopo l'altra. 

N•lla Fig. 2.2. e' riportato il calcolatore ZX81 aperto; 
se si confronta con il capostipite ZX80 si v•d• eh• il 
numero dei componenti e' diminuito. 
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Regolatore di tensione SCL (logica) 

Fig. .., .., 
.c...". Il calcolatore ZX81 aperto 

2.2. LA MEMORIA PRINCIPALE 

La memoria principale, sia ROM che RAM, e' formata da un 
certo numero di byte contraddistinti da un numero che 
costituisce il loro indirizzo. Gli indirizzi partono da O. 
Ogni microprocessore ha la possibili ta' di indirizzare byte 
fino ad un valore massimo; il SINCLAIR nella configurazione 
attuale puo' indirizzare fino a 32767. A seconda della RAM 
utilizzata, lK o piu', sono accessibili piu' o meno 
indirizzi. 

La memoria puo' essere immaginata come costituita da una 
serie di cellette contigue; esse sono i byte. 
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Indirizzi: o 1 2 3 

1 byte 1 byte 1 byte 1 byte 

Fig. 2.3. Schema della memoria 

Nella memoria le Informazioni sono registrate in forma 
binaria, cioe' di numeri le cui cifre possono essere solo O 
e 1. Nei numeri binari il valore posizionale delle cifre si 
calcola in base alle potenze di 2. Un byte puo' contenere 8 
cifre binarie; ogni cifra binaria viene chiamata BIT. I 
singoli bit non sono indirizzabili; essi sono indirizzabili 
solo a gruppi di 8, infatti 8 bit costituiscono 1 byte. 

Da quanto detto sopra si deduce che qualunque informazione 
entra nel calcolatore in codice numerico binario; 
fortunatament~ l'utente puo' usare i caratteri a lui gia' 
noti, nwneri decimali, lettere e caratteri speciali e 
pensano alcuni prograMMi della ROM a operare la 
trasforrnaz ione. 

Nel Capitolo 7 viene descritto l'uso della memoria da 
parte del sistema. 

1 BYTE 

I I l 
8 bit 

Fig. 2.4. Byte e Bit 

2.3. L'AUTOMATISMO DEL CALCOLATORE 

Il calcolatore e' una macchina automatica, cioe' un~ 
macchina che, dopo essere stata avviata funziona da sola. 
L'automatismo del calcolatore consiste in questo: 

le istruzioni per il calcolatore devono essere 
meMorizzate in un gruppo di byte consecutivi della •e•oria 
partendo da un certo indirizzo; 

• l'indirizzo della prima istruzione da eseguire deve 
essere posto in un registro speciale che prende di solito il 
nome di Contatore del Programma; 

• si deve dare al calcolatore il comando di avvio, che 
di solito consiste nella pressione di un particolare tasto; 

il calcolatore preleva dall'indirizzo di memoria 
contenuto nel Contatore 1' istruzione da eseguire e la 
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trasf•risce in un registro speciale dedicato alla esecuzione 
de 1 le i struz i on i e conteraporan.,.ament.,. i ncr.,.menta il 
contenuto del Contatore (in tale modo il contatore vien.,. -a 
contenere l'indirizzo della prossima istruzion.,. da 
eseguire>; 

• il calcolatore esegue 1' istruzione ed al terMine di 
questa ritorna al punto pr.,.ced.,.nte. 

E' evidente che il calcolatore porta avanti questo 
automatismo fino a quando interviene qualcosa a fermarlo. 
Questo qualcosa puo•, per esempio, essere l'esecuzione della 
istruzione STOP. 

Esistono tante altre cause che possono fermare i\ lavoro 
del calcolatore, alcun.,. sono anche un po• complicate da 
coai~·rendere e quindi non e' i\ caso di ~·ar 1 arne ora. 

Contatore del Programma 

Istruzione 

Registro per l'esecuzione 

MEMORIA 

esecuzione 

STOP 

Fig. 2.5. Schema dell'automatismo 

Ne\ Sinclair non esiste un tasto per 
calcolatore in linguaggio macchina. 

2.4. IL SISTEMA OPERATIVO 

l'avvio 

j+ 

del 

Ogni calcolatore e' in generale dotato di un corredo di 
program111i che vengono forniti insieme al calcolatore • chi:-
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ne facilitano l'uso. Questo non e' indispensabile, nel senso 
che si potrebbe usare feliceMente anche un calcolatore privo 
di programmi base, ma sarebbe piu' lungo e difficile 
pervenire a dei risultati. Inoltre il singolo utente 
dovrebbe rifare un grosso lavoro, che tutto sommato e' 
standardizzabile e quindi puo' essere fatto a priori dalla 
casa costruttrice. 

Ricordando l'automatismo di funzionamento del calcolatore 
si comprende che per far funzionare il calcolatore basta 
saper mettere insieme una serie di istruzioni in linguaggio 
macchina, scriverle in memoria ed avviare il processo 
auto1~atico. 

La stesura di programmi in linguaggio Macchina risulta 
abbastanza difficile; per questa ragione sono stati messi a 
punto de i linguaggi di progra111111az ione di f ac il e 
apprendimento per l'uomo, e si e' pensato di fare svolger• 
al calcolatore il lavoro di traduzione da tali linguaggi in 
linguaggio macchina. 

Questo lavoro di traduzione e' necessario dato che il 
calcolatore capisce solo il suo linguaggio macchina. 

Inoltre si e' cercato di corredare il calcolatore di tutti 
quei programmi che ne facilitano l'uso, cioe' che rendono 
piu' semplice scrivere nella 111emoria del calcolatore, 
leggere dalla memoria, scrivere sul nastro magnetico, ecc. 

L' insie111e di questi progra111mi costituisce il 
SISTEMA OPERATIVO del calcolatore. Per il Sinclair il 
Sistema Operativo e' gia' registrato nella memoria ROM e 
quindi sta perennemente dentro il calcolatore. Se si apre il 
calcolatore e si sostituisce la ROM si puo' disporre di un 
nuovo Sistema Operativo. 

Fortunatamente per l'utente, dato che risiede in ROM, il 
Sistema Operativo non puo' essere distrutto commettendo 
errori nell'uso del calcolatore. 

N'i'lle Appendici G"' H si trovano utili informazioni sulle 
2 versioni del Sistema Operativo. 

2.5. IL VIDEO 

Quando il vostro sistema e' acceso sul video compare su 
sfondo chiaro nell'angolo in basso a sinistra un quadratino 
piu' scuro lampeggiante con al centro una lettera K piu' 
chiara. Questo quadratino si chiama CURSORE dello schermo. 
La lettera che compare al centro del cursore indica lo stato 
nel quale si trova il calcolatori?. I caratteri possono 
apparire sul video scuri su fondo chiaro e questo avviene di 
norma, oppure chiari su campo scuro, cioe' in campo inverso. 

Il video puo' contenere 24 linee di 32 caratteri ciascuna. 
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INPUT A 
PRINT A 

Fig. 2.6. Il video 

Quando il cursore e' nello stato K il calcolatore e' in 
attesa di comandi. 

Oltre al cursore, sullo schermo si ha un altro indicato~e 
il PUNTATORE DI LINEA; esso e' rappresentato da un 
quadratino scuro con in chiaro al centro il simbolo di 
maggiore <>>. Normalmente questo puntatore segna l'ultima 
linea di programma scritta durante il caricamento di un 
programma. 

Durante 1' introduzione di un programma il cursore lavora 
nella parte bassa dello schermo e segue quello che voi 
scrivet~. E•so puo' essere spostato usando i tasti 
freccia-a-sinistra <SHIFT e S> e freccia-a-destra <SHIFT e 
8>. Quando la linea di programma viene accettata essa si 
sposta nella parte alta dello schermo e viene puntata dal 
puntatore di linea. Il cursore dello schermo resta in basso. 

11 puntatore di linea puo' analogamemnte 
usando i tasti freccia-in-su <SHIFT e 7> e 
<SHIFT e 6). 

essere spostato 
freccia-in-giu' 

Vediamo ora i possibili stati del calcolatore 
separatamente per lo ZX80, lo ZX80-Nuova ROM e lo ZX81. 

Per lo ZX80 gli stati possibili sono due; il calcolatore 
puo' essere nello stato K di attesa comandi oppure nello 
stato L. Se sul cursore compare L questo significa che il 
calcolatore e' in attesa di caratteri. 

Inoltre il cursore sJ sdoppia, cioe' compaiono due 
cursori, in caso di errore o di attesa di dati numerici. In 
questo caso il nuovo cursore contiene la lettera S (errore 
Sintassi>. 11 cursore dello schermo, sdoppiato in caso di 
errore, si pone con la parte S prima dell'errore e la parte 
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L dopo l'errore. Nel caso di attesa di dato numerico le due 
parti stanno vicine con L prima di S. 

Quando un programma lavora e vengono incontrate operazioni 
di INPUT (ingresso dati> il cursore si pone nella parte alta 
dello schermo alla prima linea libera e segnala l'attesa di 
un numero con LS, come detto prima, e l'attesa di una 
stringa con "L". 

Anche il tasto HOME <SHIFT e 9> agisce sul puntatore di 
linea facendolo salire alla linea zero. Dal momento che la 
linea zero non esiste sullo schermo, usando HOME, il 
puntatore di linea svanisce. S• si vuol• far apparire di 
nuovo il puntatore di 1 i nea basta usare i 1 tasto 
freccia-in-giu' CSHIFT e 6). 

Per lo ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM gli stati possibili sono 
quattro: 

• stato K di attesa comandif 
• stato L di attesa carattere; 
• stato G di attesa carattere grafico; 
• stato F di attesa funzione. 

Lo stato F resta attivo solo per l'introduzione di una 
singola funzione. Lo stato G resta attivo fino a quando non 
lo si elimina pre•endo di nuovo SHIFT e GRAPHICS. Quando il 
cursore segna lo stato K il calcolatore e' in attesa di 
coMandi. Lo stato L significa attesa di dati. Lo stato G 
significa attesa di caratteri grafici e lo stato F attesa di 
un coMando funzione. Gli stati K ed L sono prodotti 
automaticamente dal Sistema Operativo, mentre gli stati G ed 
F sono. comandati dall'utente. 

Qui non si ha lo sdoppiamento del cursore quando si e' in 
attesa di INPUT, ed inoltre il cursore resta nella parte 
bassa dello schermo quando e' in att•sa di dati. Lo stato L 
significa attesa di dati numerici, se il cursore appare con 
L tra apici C"L"> significa che attende una stringa. Se si 
risponde con una stringa all'attesa di dati nuMerici si ha 
segnalazione di errore 2, il calcolator• non accetta il 
dato, Ma scrivendo .CONT si puo' continuare introducendo di 
nuovo il dato corretto. 

In fase scrittura programma la segnalazione dell'errore 
compare quando si cerca di fare accettare la linea con 
NEW LINE; in questo caso il cursore si sdo~·pia e la parte 
con S (errore Sintassi) sta sinistra dell'errore quella con 
L a destra. 

In questa versione non esiste il tasto HOME. Il puntatore 
di linea puo• salire al massimo fino alla prima linea di 
prograMma usando il tasto freccia-in-su o dando il comando 
LIST senza il numero di linea. 
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2.6. LA TASTIERA ZX80 

Osservando la tastiera <Fig. 2.7.> si vede che alcuni 
tasti hanno una sola funzione, scritta in bianco 
all'interno, mentre sopra il tasto e• riportata una parola o 
un simbolo grafico. A questo gruppo appartengono tasti: 
1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 e NEW LINE. 

Per attivare la funzione scritta sopra il tasto, in questo 
caso si deve tenere premuto il tasto SHIFT. Il tasto SHIFT 
ha una sola funzione: attivare lo SHIFT. 

Ouasi tutti gli altri tasti hanno due funzioni scritte 
all'interno, una in bianco e una in giallo, ed inoltre una 
funzione scritta sopra il tasto. 

Se il calcolatore e• nello stato K, rilevabile dal cursor• 
in campo inverso dello schermo, premendo un tasto senza 
SHIFT si attiva la funzione scritta sopra; mentre se il 
calcolatore e• nello stato L, rilevabile sempre dal cursore 
dello schermo, premendo un tasto senza SHIFT si attiva la 
funzione scritta in bianco all'interno del tasto. L~ 
funzione scritta in giallo all'interno del tasto, si attiva, 
per questo gruppo, premendo lo SHIFT contemporaneamente al 
tasto. 

Per usare la tastie~a il movimento dell~ dita deve essere 
delicato ed i tasti non devono essere battuti come sull• 
macchine da scrivere. E" importante imparare a distinguere 
la lettera O dallo zero. Sulla tastiera lo zero si trova in 
alto a destra dopo il 9 ed e• meno rotondo della lettera O 
che si trova nella fila sotto. 

Per ottenere i caratteri in c a111i:•o inverso si deve usare 1 a 
funzione CHR$ con il codice ASCII del carattere voluto; 
questi caratteri non sono ottenibili da tasti~ra. 
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2.7. LA TASTIERA ZX81 

Questa ta~tiera e' quella fornita insieme alla nuova ROM 
per sostituirla nello ZXSO, ed e' anche quella dello ZX81. 

Nella nuova tastiera .(Fig. 2.8.> solo il tasto SHIFT reca 
una sola dicitura; esso serve: 

• per attivare le funzioni scritte in rosso sugli altri 
tasti; 

• per cambiare lo stato del calcolatore <G e F>; 
• per ottenere caratteri grafici; 

e l'effetto prodotto dipende dallo stato nel quale si trova 
il calcolatore. Tale stato e' sempre rilevabile dal 
carattere evidenziato in campo inverso sul cursore dello 
schermo. 

Gli altri tasti hanno tutti piu' funzioni e queste vengono 
rese attive, sempre in dipendenza dalla stato del 
calcolatore, senza o con l'uso contemporaneo del tasto 
SHIFT. Esaminiamo cio' che e' scritto sui tasti. Abbiamo: 

cifre, lettere, simboli o caratteri grafici 
nella parte bassa; 

simboli o parole in rosso nella parte alta. 

in nero 

Le cifre, le lettere e i simboli vengono accettati quando 
il cursore dello schermo si trova nello stato L. 

I caratteri grafici sono accettati quando il cursore si 
trova nello stato G (si passa a questo stato premendo 
contemporaneamente SHIFT e GRAPHICS> e si premono 
contemporaneamente il tasto SHIFT e il tasto del carattere 
grafico che interessa. 

Se il cursore si trova nello stato G e si preme un 
qualunque tasto, senza usare lo SHIFT, si ottiene il 
carattere <non grafico> in campo inverso. 

Per uscire dallo stato G e tornare allo stato L si devono 
ancora premere contemporanea~ente SHIFT e GRAPHICS. 

Se il calcolatore e' in attesa di stringa e si passa allo 
~tato G per fare accettare la stringa si deve ritornare allo 
stato L e premere NEW LINE o premere 2 volte NEW LINE. 

I simboli e le parole in rosso vengono accettati se si 
preme il tasto contemporaneamente allo SHIFT, qualora il 
cursore indichi lo stato L. 

Le parole scritte sotto i tasti sono considerate funzioni 
e sono attive quando il cursore indica lo stato F. Lo stato 
F si ottiene premendo contemporaneamente tasti SHIFT e 
FUNCTION. 

Le parole scritte sopra i tasti sono parole chiave del 
linguaggio BASIC e sono attive quando il cursore indica lo 
stato K. 

I comandi FAST e SLOW sono validi solo per lo ZX81. 

13 



.... .:--

E
D

IT
 

1 
~
 m

 i!!t 
rm 

11:
1 m

t 1
11

 11
11 
ii
i m

 m
 

S
IN

 
C

Q
S

 
T

A
N

 
N

T
 

H
N

r_
) 

S
T

R
S

 
'..,

;H
R

S
 

(_
(,

l[
)f

 
"

~ 
f 

K
 

'.
\f

· 

il
 B

I f
il 

11!
1 l

ii
 11

11
1 l

ii
 • 

• 
.\

H
C

S
IN

 
A

R
C

C
O

S
 

A
R

C
IA

N
 

S
G

N
 

A
B

S
 

S
O

H
 

V
A

L 
l
i:

"-
li

t..
;1

 

••
••

••
••

••
 

L
N

 
fX

P
 

A
T

 
IN

K
E

 '
r$

 
"-

j(
)T

 
n 

F
ig

. 
2

.8
. 

L
a 

ta
s
ti

e
r
a
 

d
e
ll

o
 

Z
X

81
 



2.8. LE PERIFERICHE 

Si possono aggiungere delle espansioni di memoria RAM, 
inserendole nella fessura larga che si trova dietro il 
calcolatore < a sinistra nello ZX80 e a destra nello ZX81>. 
Sono disponibili espansioni da 3K e da 16K. Inserendo 
l'espansione da 3K il calcolatore viene ad avere disponibile 
una memoria RAM da 4K. Inserendo invece l'espansione da 16K 
si annulla, per cosi' dire, lK di memoria standard presente 
nel calcolatore e restano attivi i 16K aggiunti. 

Oltre al video, che e' indispensabile per poter usare il 
calcolatore, e' quasi altrettanto indispensabile collegare 
un registratore al SINCLAIR. Infatti senza registratore non 
si possono conservare i programmi che si scrivono e dati 
che si elaborano. 

Il. registratore puo' essere di qualunque tipo, sia a 
bobina che a cassette, sia stereofonico che monosonico. 
L'unica condizione necessaria e' che il registratore sia 
dotato di un ingresso per microfono separato e di una uscita 
per auricolare o cuffia. 

Con il nuovo BASIC, quello disponibile sullo ZX80-Nuova 
ROM e sullo ZX81, si puo' collegare una stampante al 
calcolatore. Essa e' stata progettata apposta per il 
SINCLAIR, consente di stampare su 32 colonne e consente di 
fare della grafica molto sofisticata. Inoltre e' possibile 
trasferire sulla stampante il contenuto del video in 
qualunque momento. Nella Fig. 2.9. si riporta la stampante e 
nella Fig. 2.10. un esempio di listato di programma. La 
stampante si collega tramite la larga fessura posta sul 
retro ed al connettore della stampante si collega 
l'espansione della memoria. 

Fig. 2.9. La stampante 

10 ~NPUT A$ 
20 PRINT A$ 
30 LPRINT R$ 
~0 GOTO 10 

PRZHR RZGR 
SECONDA RZGR 
TERZA RZGR 

Fig. 2.10. Listato programma 
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2.9. IL LINGUAGGIO MACCHINA 

11 SINCLAIR puo' anche essere programmato in linguaggio 
macchina, e questo e' consigliabile per approfondire la 
conoscenza del calcolatore. Nel Capitolo 8 si descrivono le 
procedure per poter passare dal BASIC al linguaggio macchina 
e nella Appendice F sono riportate le istruzioni del 
linguaggio macchina. 

11 Sinclair e' stato costruito per colloquiare in Basici 
per questa ragione anche se si programma in linguaggio 
macchina, i programmi vanno introdotti usando il Basic. 
Inoltre anche per mandare in esecuzione un programma in 
linguaggio macchina e' necessario s•rvirsi del Basic. 

2.10. IL LINGUAGGIO BASIC 

11 linguaggio BASIC e' un linguaggio simbolico ad alto 
livello di tipo interpretativo. Questo significa che quando 
si usa, in gergo ''si fa girare", un programma scritto in 
BASIC, nella memoria del calcolatore deve anche essere 
presente un programma (ovviamente scritto in linguaggio 
macchina>, chiamato INTERPRETE BASIC, che ha il compito di 
tradurre le frasi del linguaggio BASIC in istruzioni in 
linguaggio macchina eseguibili dal calcolatore. L'utente non 
si accorge di questo grosso lavoro che compie il sistema, ma 
questo lavoro viene svolto. Il programma interpretatore 
risiede nel SINCLAIR nella memoria ROM, insieme al Sistema 
Operativo. Nei due calcolatori, ZXSO e ZX81 (oppure 
ZXSO-Nuova ROM> si hanno due ROM diverse e quindi si hanno 
differenze sia a livello di Sistema Operativo che di BASIC. 

Si e' definito il BASIC come "linguaggio simbolico ad alto 
livello"i questo significa che il programmatore lavora con 
dei nomi simbolici, per lui di piu' facile comprensione, • 
che ogni istruzione o, come si suole anche dire, frase del 
linguaggio, corrisponde ad un bel gruppo di istruzioni in 
linguaggio macchina. In tale modo viene implicitamente 
definito a "basso livello" il linguaggio macchina. Con 
questo non si vuole assolutamente declassare il linguaggio 
macchina, che resta, per eccellenza, il linguaggio degli 
specialisti e degli appassionati dei calcolatori. Solo che i 
calcolatori sono degli strumenti di lavoro che sempre di 
piu' si diffondono nella societa' moderna, ed •' quindi 
necessario che possano essere usati da tutti e non solo 
dagli specialisti. Un linguaggio come il BASIC, estremamente 
facile e comprensibile, ha molto favorito la diffusione dei 
calcolatori fra la gente. 

L'interpretazione giusta da dare alle parole "basso" ed 
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"alto" livo?llo e' la seguenti?: 
• nei linguaggi a basso livello una istruzione scritta 

nel codic• proprio do?l linguaggio corrispondo? ad una sola 
istruzione in linguaggio macchina; 

• n•i linguaggi ad alto livo?llo ad una 
scrittC! corrispondono piu' istruzioni 
macchina. 

in 
i struz i on>.~ 
linguaggio 

E' molto importante per l'utente far• la doppia 
esp•rienza del vo?cchio e nuovo Basic do?l SINCLAIR, potra' 
in t&le modo v•der• che la filosofia del linguaggio e' 
sempr• la stessa anche se n•ll• divers• v•rsioni <che in 
•::i•rgo si dicono 11 imple111entazioni 11 ) si riscontrano alcune 
differenze. 

2.11. LE DIFFERENZE TRA I CALCOLATORI SINCLAIR E IL BASIC 
STANDARD 

Le differenze tra lo ZX80 e, lo ZX80-Nuova ROM e ZX81, 
dipendono dal fatto che n•l primo calcolatore si ha una 
ROM di solo 4K con una versione ridotta d•l Basic ed un 
Sistema Operativo adeguato. La ROM degli altri du• 
calcolatori e' di 8K ed e' disponibile una nuova versione 
di Basic con un nuovo Sistema Operativo. L'unica 
differenza che si ha tra lo ZX80-Nuova ROM • lo ZX81 
consisto? nel fatto che in quest'ultimo e' attiva· da 
tastiera la funzione FAST/SLOW. Questa funzione, se rende 
attivo il modo SLOW, fa si che non scompaiano le scritte 
dallo schermo mentre il calcolatore lavora. Questo 
naturalmente rendo? meno v•loco? il calcolatore Cdi circa 
1/4), ma consente di ottenere una grafica migliore • 
l'animazione delle figure sul video. 

Lo ZX80 e lo ZX80-Nuova ROM lavorano sempre in modo 
FASTJ in tal• modo puo' naturalmente lavorare anche lo 
ZX81. 

Le piu' vistose differenze tra le due implementazioni 
del Basic, viste dalla parte della ROM da 8K, sono le 
seguenti: 

sono disponibili i numeri dee i 111al i; 
sono disponibili 1nolte funzioni in piu'i 
sono disponibili le variabili stringa con indice; 

• E-' possibile go?stire indici multipli; 
sono disponibili nuove istruzioni per la grafica; 

• cambia il significato degli operatori logici; 
si possono trattare parti di stringa; 

• si puo' collE-gare una stampanto?; 
si possono memorizzare i programmi con un nome. 

Nel corso del manuale verrano messe in E-videnza tutte le 
c:aratteristiche dei due linguaggi e si faranno 
conti nuamE-nte degli i nto?ressant i confronti. 
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Le differ•nz• rispetto ai Basic piu' comuni <detti 
standard> posson() esser• sintetizzate da quanto segu~. 

Nello ZX80 sono disponibili solo i numeri interi, con il 
nuovo Basic S()no disponibili solo i numeri decimali. Si 
hanno dell• differenze nella definizione dell• variabili con 
indice. 

Non e' disponibile il comando: 

ON X GOTO N1,N2,N3, ••• NK 

si puo' ottenere lo stesso risultato usando alcuni 
accorgimenti. Invee• di scriv•re: 

ON X GOTO 100,200,300,400 

che ha i l si~nificato di mandar•: alla linea 100 
200 
300 

Il 400 
si puo' scrivere: 

GOTO lOO*X 

e si ottiene lo stesso risultato. 

se X=l, 
" X=2, 
" X=3, 
" X=4; 

Non sono disponit•il i i comandi: READ, DATA e RESTORE per 
gestire blocchi di dati all'interno di un programma. 
Ricordiamo che la DATA serve per memorizzare blocchi di dati 
all'interno di un programma, la READ serve per associar• 
questi dati alle variabili in sequenza e la RESTORE serve 
per poter ricominciare ad usare dati dall'inizio del 
blocce>. 

Si puo' 
variabili 
rnod i : 

ottenerE• il risultato di 
con determinati contenuti 

averE• un 
operando 

.1) Scrivere una serie di LET variabile ; dato • 

grui:•po d i 
in diversi 

• 2 > Scrivere una seri e di i struz i on i di lE'ttura dati dal"' 
l'esterno all'inizio del programma, ev•ntualmente con 
un ciclo FOR se i nomi dE'll• variabili lo consentono, 
e poi memorizzare il programma su nastro insieme alle 
variabili <si vo:-dano i paragrafi 4.8. e 9.14.> • 

• 3> Incorporare i dati in delle REM o in delle stringhe 
lunghi:- e poi usare do:-lle routine di smistarno:-nto dei 
dati. 

Resta sempre la limitazionE' sull'uso dei filE' di dati, non 
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gestibili direttamente. 
Per poter gestir~ direttamente file di dati su nastro deve 

essere possibile avviare e fermare da programma il 
registratore. Questo ora non e' possibile sui calcolatori 
Sinclair. Attualmente il registratore deve essere avviato 
manualmente e puo' solo scrivere o leggere un intero 
programma, comprese le sue variabili. 

Nel Capitolo 9 si riportano alcuni programmi esempio che 
mostrano come si possa superare questa difficolta'. 
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CAPITOLO 3 

N s T A L L A :e O N E 

D E L e A L e o L. A T o R E 

3.1. INSTALLAZIONE DELLO ZX80 

Lo ZX80 e' composto da due unita': 

1 > il calcolatori;-; 
• 2> l'alimentatore. 

L'alimentatore deve fornire 9 Volts in corrente continua a 
600 mA non stabilizzati. Il cavo di collegamento termina con 
uno spinotto Jack d•l diametro di 3,5 mm, col positivo 
collegato alla punta. Si osservi il diagramma della Fig. 
3.1. che riporta i collegam•nti. 

,....---
ALIMENTATORE 

o ---..--
...... 

Cl: 
EAR _ 

~ ~ 
... 

0000 ~ ~ !.! MIC 
TV > ...... :E 

I I REGISTRATORE -
11 

ZX80 

0000000000 
0000000000 
0000000000 

0000000000 

Fig. 3.1. Schema di collegamento per lo ZX80 

Guardando il retro del calcolatore , Fig. 3.1., si vedono 
da sinistra a destra 3 prese nere per spinotti Jack, la cui 
nom~nclatura e' riportata al di sotto del calcolatore. Il 
loro utilizzo e': 
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TO RECORDER MIC, ingresso microfono del registratore; 
• TO RECORDER EAR, uscita cuffia del registratore; 
• 9 V DC IN, spinotto Jack dell'alimentatore. 

Proseguendo verso destra, si vede in centro una presa per 
spinotto Plug americano, destinato al collegamento del 
Video. 

Ancora piu' a destra si vede una larga fessura destinata 
all'inserimento della memoria aggiuntiva. 

Come video puo' esse~• usato un qualunque apparecchio 
televisivo, sia in bianco e nero che a colori. Si selezioni 
la banda UHF (quella del secondo canale) e si sintonizzi il 
canale 36. Si abbassi il volume al minimo, dato che non 
•sistono uscite sonore. L'uscita sul video e' predisposta 
per dare un quadro di 24 linee di 32 caratteri ciascuna. Si 
colleghi, utilizzando il cavo in dotazione, l'uscita video 
dello ZX80 con l'ingresso dell'antenna del televisore. Nel 
caso il televisore abbia due ingressi a doppio spinotto per 
l'antenna, sara' necessario munirsi di un adattatore di 
impedenza 75/300 Ohm e di cavo adeguato, con relativi 
spinotti, e collegarlo all'ingresso UHF. 

A questo punto si accenda il televisore e, quando questo 
si e' scaldato, dopo aver inserito lo spinotto 
dell'alimentatore (con attenzione!) nella presa giusta 19 V 
DC IN>, si accenda lo ZX80 collegando l'alimentatore alla 
rete. Quindi si aggiusti la sintonia fino a vedere lo 
schermo tutto bianco Co grigio chiaro) con nell'angolo a 
sinistra in basso un quadratino nero <CURSORE> contenente la 
lettera K in bianco. L'immagine deve essere assolutamente 
stabile. In caso l'immagine non sia buona, si provi a 
regolare la luminosita' ed il contrasto del televisore, ed a 
sintonizzare il quadro. La lettera K all'interno del 
quadratino nero deve essere chiaramente visibile. 

Ora il calcolatore ZX80 e' in grado di funzionare. Si puo' 
eseguire il TEST che segue per controllare il corretto 
~unzionamento del calcolatore. Si premano i tasti nella 
sequenza indicata e si controllino i risultati sullo 
schermo. I 5 richiami <• n) riguardano la prova dello ZX81 e 
dello ZX80-Nuova ROM e quindi il prossimo paragrafo. 

PROGRAMMA PER IL CONTROLLO DEL CALCOLATORE 

TASTO 

F 
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SIGNIFICATO 

Il cursore rimane K in campo inverso ed entra 
il numero 1 

Dato che il cursore era in stato K, entra la 



I 

SHIFT + L 

1 

SHIFT + 4 

9 

NEW LINE 

2 

o 

I 

SHIFT + • 

NEW LINE 

3 

N 

I 

NEW LINE 

R 

NEW LINE 

parola FOR <quella scritta sopra il tasto> 
seguita da uno spazio ed il cursor• passa allo 
stato L. 

Dato eh• il cursore e' nello stato L entra la 
lett•ra I. 

Tenendo premuto il tasto SHIFT, mentre si preme 
il tasto L, entra il carattere-. 

Entra il numero 1. 

Tenendo pr•muto il tasto SHIFT, mentre si prem• 
il tasto 4, entra TO (parola scritta sopra il 
tasto> seguito da uno spazio. 

Entra il numero 9. 

Quanto scritto nella part• bassa dello schermo 
viene accettato come linea 1 di prograMma e va 
nella parte alta del video. Il cursore torna a 
•videnzi~r• K. 

Entra il num•ro 2. 

Entra PRINT <parola scritta sopra il tasto del= 
la lettera O> s•guito da uno spazio ed il cur= 
sor• passa allo stato L. <* 1) 

Entra il carattere I. 

Tenendo premuto SHIFT entra il carattere virgola 
<quello situato in alto a destra sul tasto>. 

La linea 2 viene accettata e sale in alto. 

Il cursore •ra ritornato nello stato K, entra 3. 

Entra NEXT seguito da uno spazio. 

Il cursore •ra a L, entra il carattere I. 

La linea 3 viene accettata• sale in alto. Ora 
sullo schermo vedete: 1 FOR 1 = 1 TO 9 

2 PRINT I, 
3 NEXT I 

11 cursore era tornato a K ed entra RUN. 

Per effetto di questo tasto viene accettato il 
comando RUN e viene eseguito il programma che e' 
stato appena scritto. Sullo scher~o appaiono i 
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SHIFT + 7 

SHIFT + 6 

SHIFT + 7 

SHIFT + 
NEW LINE 

SHIFT + 8 

SHIFT + 8 

SHIFT + O 

SHIFT + 5 

.2 

SHIFT + P 

NEW LINE 

R 

NEW LINE 

NEW LINE 
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numeri da 1 a 9 in quattro colonne. In basso a 
destra compare 0/3 ad indicar• che il programma 
ha terminato la sua esecuzion• alla lin•a 3 con 
codic• di •rrore O, cioe' senza errori. 
Premendo un tasto qualunque, appare la lista del 
programma •d il puntatore di linea alla linea 3. 
<• 2) 

Muove il puntatore di linea in su. 

Muove il puntatore di linea giu'. 

Fa ritornar• il puntatore di linea alla linea 2. 

Appare una copia della linea 2 in basso sullo 
schermo, con il cursore dello schermo situato 
dopo il numero di linea e la linea puo' essere 
modificata. <• 3> 

Sposta il cursore verso destra di un carattere o 
di una parola chiave. 

Sposta il cursore dopo la virgola. 

Sposta il cursore a sinistra di I. 

Inserisce l'asterisco tra 2 e I. <• 4> 

Fa accettar• la nuova versione della linea 2 al 
posto della vecchia. Ora sullo schermo appare: 
1 FOR I = 1 TO 9 
2 PRINT 2 * I 
3 NEXT I 

Entra la parola chiave RUN. 

Fa •seguire la nuova versione del programma e 
sullo schermo appaiono in colonna numeri pari 
da 2 a 18 con ancora 0/3 in basso a sinistra. 

Fa entrare il comando NEW. <• 5> 

Fa eseguir• il comando NEW, lo schermo viene 
ripulito, viene ripulita anche la memoria e il 
vostro programma non esiste piu'. 



facendo la prova precedente avete scritto il primo 
prograroma Basic per il vostro ZXSO, l'avete eseguito, 
\'avete modificato ed avete eseguito il nuovo programma. 

Si puo' procedere ora al collegamento del registratore, 
per completare il sistema. Puo' essere impiegato un 
qualunque tipo di registratore purche' sia presente un 
ingresso apposito per microfono ed una ~scita per auricolare 

0 cuffia. In dotazione si ha un doppio cavetto con 4 
spinotti Jack di diametro 3,5 mm. Questo cavetto puo' essere 
usato per collegare lo ZX80 al registratore. Si colleghi 
l'uscita MIC dello ZX80 con l'ingresso per microfono 
(marcato MIC o REC> sul registrato.re e l'entrata EAR dello 
zxso con l'uscita per auricolare <marcata EAR o MONITOR> del 
registratore. E' importante familiarizzarsi con questi 
collegamenti perche' durante l'uso del registratore andranno 
fatti e disfatti piu' volte con sicurezza. 

Se il registratore non ha l'ingresso per il microfono e 
l'uscita per l'auricolare adatti agli spinotti Jack 3,5 Mm, 
sara' necessario munirsi di un adattatore. 

Dopo essersi accertati che il registratore e' in buone 
condizion~ di funzionaroento <testine pulite e, se possibile, 
smagnetizzate) si puo' procedere come segue: 

• 1) registrare sul nastro un programma che si trovi in 
memoria; 

• 2> leggere in memoria un programma che si trovi sul 
nastro. 

PROVA 1 - Operare cosi': 

premere il tasto NEW e poi NEW LlNE; 
scrivere 10 REM STO PROVANDO A REGISTRARE e poi NEW 

LINE; 
• mettere il registratore in grado di registrare la voce 

con collegamenti al calcolatore staccati; 
avviare il nastro per registrare; 
registrare parlando PROVA DI REGISTRAZIONE e fermare 

il nastro; 
• inserire il collegamento MIC (o REC> tra calcolatore e 

rE'gistrator"'; 
• riavviare il nastro; 
• preroE're subito sulla tastiera BAVE e poi NEW LINE. 

A qu,..sto punto si v"'de scomparire la scrittura dallo 
schermo, esso diventa grigio, poi si vedono comparire delle 
righe orizzontali ed alla fine ricompaiono le scritte di 
priroa, attendere 10 secondi e ferMare il registratore. 

Il programma e' stato rE'gistrato sul nastro. 
Se il registratore ha il controllo del livello di 

rE'gistrazione, bisogna assicurarsi tramite l'apposito 
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indicatore che il segnale sia registrato ad un livello 
sufficientemente alto. 

Pri~a di fare la seconda prova si deve cancellare lo 
schermo e azzerare la memoria premendo NEW e poi NEW LINE; 
si vedra• ricomparire il K nel quadratino nero in fondo al 
video a sinistra. Riavvolgere il nastro al numero di giri 
prima della registrazione appena fatta. 

PROVA 2 - Operare cosi': 

• staccare i collegamenti registratore/calcolatore; 
• cercare sul nastro la frase: PROVA DI REGISTRAZIONE, 

tenendo basso il volume; 
• dopo la frase si sente un BRR ••• • poi silenzio; 

fer~are il registratore appena inizia il silenzio; 
inserire il collegamento EAR <o MONITOR> 

registratore e calcolatore ed alzare il volume 
registratore; 

tra 
del 

• riavviare il nastro e premere subito LOAO e poi NEW 
LINE; 

lo schermo diventa grigio e poi appare la lista del 
programma; 

• fermare il registratore. 
Se le due prove non hanno dato buon esito ritentare 

seguendo con precisione le istruzioni. 
Alcuni utenti non sono riusciti facilmente ad ottenere la 

registrazione dei programmi ed il loro caricamento in 
memoria. In tutti questi casi o non venivano seguite 
puntualmente le istruzioni, o il registratore non era in 
buone condizioni, o cavetti di collegamento si erano 
rovinati. 

3.2. MONTAGGIO NUOVA ROM E MASCHERINA TASTIERA 

L'operazione di sostituzione della ROM e• molto semplice. 
Per facilitarla ulteriormente si consiglia di acquistare un 
"estrattore" e un ''inseritore" della "OKTOOL'', reperibili 
presso tutte le Sedi G.B.C. rispettivamente con i numeri di 
codice: SM/5265-00 e SM/5280-00. 

Schematizziamo la proc•dura: 

• estrarre le 5 clips che tengono chiuso il contenitore 
di plastica del calcolatore; 

• togliere il coperchio di plastica mettendo allo 
scoperto i diversi componenti del calcolatore; 

• togliere la vecchia ROM, facilmente riconoscibile 
dalla scritta ROM, situata nell'angolo destro in alto: 

- o con l'attrezzo estrattore mediante una leggera 
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trazione verso l'alto; 
o manualmente facendo leva con un piccolo caccia~ 
vite tra la ROM e lo zoccolo sottostante; 

inserire la nuova ROM: 
- o con l'attrezzo inseritore, dopo avervi delica= 

tamente inserito la nuova ROM, appoggiandolo sul~ 
lo zoccolo rispettando la posizione della tacca 
ed esercitando una leggera pressione; 
o manualmente prendendo la ROM tra il pollice e 
l'indice ed inserendola nello zoccolo rispettando 
la posizione della tacca; 

Fig. 3.2. Lo ZXSO aperto 

Fig. 3.3. La sostituzione della ROM 
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• togliere le 2 clips nere 
d•lla tasti•ra, applicar• la 
vecchia, facendo combaciare 
ri~•tt•r• l• 2 clips n•r•i 

poste sul bordo inferior• 
nuova masch•rina sopra la 

fori per le clips, quindi 

Fig. 3.4. Applicazion• roasch•rina tastiera 

• rimontar• il coperchio di plastica • fissarlo con le 5 
clips tolt• inizialm•nt•. 

A qu•sto punto voi non dispon•t• piu' d•l primitivo ZXSO, 
ma di un nuovo calcolatore, dotato di un nuovo Sistema 
Operativo • di un nuovo Basic. 

Per quanto concern• l• prove del nuovo calcolatore val• 
quanto si dic• n•l prossimo paragrafo p•r lo ZX81. 

3.3. INSTALLAZIONE DELLO ZX81 

Per l'installazione d•llo ZX81 val• tutto quello eh• si •' 
detto n•l Paragrafo 3.1. a proposito dello ZX80) solo che si 
deve fare rif•r i m•nto alla Fig. 3.5. p•r lo schema di 
collegamento, infatti nello ZX81 si trovano sul lato 
sinistro 1• pr•se che si trovano dietro n•llo ZXSO. Riroan• 
dietro, ma spostata verso d•stra la grande fessura eh• serve 
per coll•gar• la RAM aggiuntiva. 
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Fig. 3.5. Schema di collegamento per lo ZX81 

Rimane del pari valido il programma per il controllo del 
calcolatore esposto nel paragrafo precedente, pur di leggere 
al posto dei 5 punti segnati con <• n) quello che segue: 

.<• 1> - P Entra PRINT 
tasto P> seguita da uno spazio 
stato I. • 

(parola scritta sopra il 
ed i 1 cursore passa al lrJ 

• <• 2> - NEW LINE E' tutto uguale allo ZXBO salvo che i 
numeri appaiono per effetto della virgola solo in due 
colonne e che per avere la lista del programma si deve 
scrivere LIST e poi premere NEW LINE • 

• <• 3> - SHIFT + 1 La spiegazione e' uguale a quella 
del 11) ZXBO. 

• (. 4) 
. (• 5) 

SHIFT + B 
- SHIFT + A 

I.a spiegazione resta invariata • 
Entra il comando NEW • 

Per quanto riguarda invece la PROVA 1 e la PROVA 2 si 
hanno delle differenze e quindi ~engono qui ripetute le due 
procedure per provare a registrare su nastro un programma e 
per provare a rileggerlo in memoria. La differenza 
fonda1nentale sta nel fatto che con lo ZX81 si deve 
memorizzare un programma su nastro assegnandogli un nome. 

PROVA 1 - Operare cosi': 

premere il tasto NEW e poi NEW LINEi 
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scrivere 10 REM STO PROVANDO A REGISTRARE • poi NEW 
LINE; 

inserire il collegamento MIC Co REC> tra calcolatore e 
r°"g i strator•?; 

• avviare il nastro< se il nastro e•' all'inizio far 
superar"' la zona dov"' non si puo' registrare>; 

• pre1nere subito sulla tastiera SAVE "PROVA REG" e poi 
NEW LINE. 

A questo punto si vede scomparir• la scrittura dallo 
sch.,.rmo, "'sso div.,.nta grigio, poi si v"'dono comparire delle 
righe orizzontali ed alla fine compare O/O in basso a 
sinistra, attend"'r"' 10 secondi e fermare il r"'gistrator.,.. 

Il programma e' stato registrato sul nastro preceduto dal 
nom°" del programma, PROVA REG nel nostro caso. 

Se il re•gistratore ha il controllo del livello di 
registrazione assicurarsi, tramit"' l'apposito indicatore, 
che il segnale sia registrato ad un livello sufficientemente 
alto. 

Prima di fare la seconda prova si deve cancellare lo 
schermo "' azzerar• la memoria premendo NEW • poi NEW LINE; 
si vedra' ricomparire il K nel quadratino nero in fondo al 
video a sinistra. Riavvolg.,.re il nastro almeno fino al 
numero di giri prima della registrazione appena fatta. 

PROVA 2 - Operare cosi': 
staccare i collegamenti registratore/calcolatore; 
inserire il collegamento EAR (o MONITOR> tra 

registratore e calcolatore e mettere alto il volume del 
registratore; 

• avviare il nastro e premere subito LOAD "f'ROVA REG" e 
poi NEW LINE; 

lo schermo diventa grigio e poi compare 00; 
• per ottenere la lista del programma premere NEW LINE; 
• fermare il registratore. 

Se le due prove non hanno dato buon esito ritentare 
seguendo con precisione le istruzioni. 

Come avete potuto notare non e' piu' necessario registrare 
a voce il nome del programma, dato che il comando SAVE 
richiede anche il nome del programma. Su un nastro possono 
essere quindi memorizzati piu' programmi, ciascuno viene 
preceduto dal suo nome. Questo nome serve poi al comando 
LOAD per andare a ricercare sul nastro il programma 
desiderato. Il comando LOAD puo' essere usato anche 
scrivendo: l.OAD "", dovo? "" e' la stringa nulla otti;:•nuta 
premendo 2 volte il tasto P''. In questo caso vi.;.n.;. caricato 
il primo programma disponibile su nastro. 
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CAf'ITOLO 4 

L A 

P R O G R A M M A z I o N E 

4.1. IL PROGRAMMA 

Un programma •' una sE•r i• ordinata di i struz i on i i 1 cui 
significato deve es•ere chiaro sia a chi le prepara, sia a 
chi 1• riceve. Nella vita comune si hanno molti esempi di 
programmi: una ricetta di cucina e' un prograMma, le 
istruzioni per far funzionare un qualsiasi apparecchio sono 
un programma, la lavabiancheria funziona seguendo un 
programma. Ne-1 caso de-i calcolatori, chi rice-ve le-
istruzioni e' una macchina pre-disposta a fare solo una serie 
ben d•finita di operazioni, nient• di piu'. Solo che si ha 
la liberta' di impartire al calcolatore infinite sequenzi? 
delle istruzioni che esso puo' eseguire, combinandole in 
modi diversi, da questo dipende la grande versatilita' di 
queste macchine. 

La s•quenza delle istruzioni per il calcolatore deve 
essere preparata con cura, non si possono fare errori, esso 
infatti non possiede la fantasia ed il buon senso con cui un 
essere umano puo' interpretare delle istruzioni incompleto? 
ricevute da un altro. 

Il programma deve essere scritto in un linguaggio adatto 
al calcolatore •deve consentire di risolvere un determinato 
problE·1~a. 

4.2. LO STUDIO DEL f'ROBLEMA 

Prima di pensare alla stesura di un programma per il 
calcolatore, si deve esaminare il problema che si vuolo? 
risolvere, esponendolo in modo chiaro e completo. Devono 
o;-ssero? descritti i dati iniziali sui quali si deve lavorare. 
Analogamente devono essere ch i aramo?nte descritti i risultati 
che si vogliono ottenere. Devo? essero;- do;-finita una proco?dura 
bperativa che, utilizzando i dati iniziali, arrivi a 
produrre i dati finali. Di norma queste procedure operative 
prendono il nomo;- di algoritmi. Tutti ricordano l'algoritmo 
<o formula) risolutivo delle equazioni di secondo grado. La 
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procedura operativa deve anche, in qualche modo, essere 
decritta con la maggior completezza possibile. 

Guanto detto sopra risulta in generale abbastanza 
difficile per tutti, si tende sempre a dimenticare qualcosa. 

Esamini a1Ro 
manualmente 
seguente: 

brevemente come si 
un problema; vale 

i:•rocede per 
in generale 

risolver• 
lo schema 

• 1) si scrivono in una zona del foglio i dati iniziali; 
• 2) si 

aritmetiche-; 
eseguono in sequenza delle operazioni 

• 3> a se-conda dei risultati otte-nuti si ope-rano delle 
sce-lte sul tipo di operazioni con cui proseguire; 

• 4) si ripetono un ce-rto nume-ro di volte de-i gruppi di 
operazioni; 

• 5> si scrivono in una zona de-1 foglio 
ottenuti. 

risultati 

Per quanto riguarda il punto 3), e' chiaro che- de-ve e-ssere 
stata presa in precede-nza una decisione su quale metodo di 
calcolo adottare. 

4.3. IL PASSAGGIO DAL PROBLEMA AL PROGRAMMA 

Tutti i linguaggi di programmazione mettono a disposizione 
de-1 programmatore istruzioni adatte per svolgere- le 
operazioni elencate nello schema esposto nel precedenta:
paragrafo. 

Pe-r i principianti risulta abbastanza difficile passare 
dal problema al programma, anche se hanno studiato bene la:
poss ibil ita' de-1 linguaggio che vogliono adoperare. Si ha 
una specie di blocco mentale! Eppure non e' difficile. Si 
deve solo "rompere il ghiaccio" e cioe' cominciare a 
scrivere programmi. Si faranno molti errori, ma e' proprio 
facendo errori che si i mi:•ara. La programmazione e' propri o 
una disciplina che deve essere studiata, roa che, 
soprattutto, deve essere praticata. Puo' essere molto utile 
leggere programmi scritti da altri e gia' funzionanti, 
purche-' questi "altri" siano dei buoni programmatori, cioe-' 
programmino in modo semplice e chiaro. 

Una delle prime cose da imparare e' come riuscire a 
schematizzare il problema che si vuole risolvere. Non 
esistono metodi codificati ed obbligatori per raggiungere 
questo scopo. Negli ultimi anni sono state sviluppate delle 
metodologie che aiutano a ben programmare, appoggiandosi 
anche a linguaggi appositamente studiati per realizzarle. 
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4.4. LE SITUAZIONI LOGICHE 

Durante lo studio di una qualunque procedura risolutiva si 
vede che eroergono 3 possibili situazioni logiche, esse sono: 

• a> sequenza; 
• b> diramazionei 
• c > iterazione. 

Passiamo alla descrizione di queste situazioni servendoci 
sia della loro descrizione verbale che di un diagramma 
grafico che ben si presta a rappresentarle. 

SEl'lUENZA 

Dopo l'operazione A esegui 
l'operazione B 

DIRAMAZIONE 

Se la condizione P e' vera 
allora esegui l' operazione 
A, altrime•nti (condizione 
P falsa> esegui l'operazio= 
ne e .• 

ITERAZIONE 

Esegui l'operazione A fino a 
quando la condizione Prima~ 
ne vera. 
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Si puo• riuscire a schematizzare ogni procedura operativa 
in una combinazione delle 3 situazioni logiche descritte. 
Queste 3 situazioni possono essere considerate le strutture 
base della programmazione. Esse hanno una caratteristica 
comune: un solo punto di entrata ed un solo punto di uscita. 

4.5. STESURA DI DIAGRAMMI A BLOCCHI O DI SCHEMI DESCRITTIVI 
DEL PROGRAMMA 

Riportiamo alcuni esempi di studio di problemi per poter 
arrivare alla stesura dei relativi programmi. 

ESEMPIO 1 

"Leggere un numero dall'esterno e stabilire se e' maggiore 
di 57." 

Descrizione verbale: 

• 1) leggere il numero N; 
• 2> confrontare il numero N con 57; se N > 57 andare al 

punto 3>, se no andare al punto 5>1 
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3) scrivere: N > 57; 
• 4> andare al punto 6>; 
• 5) scrivere: N < 57; 
• 6) fine della sequenza. 

SCRIVI: 
NON 

MAGGIORE 

FINE 

SCRIVI: 
MAGGIORE 

Fig. 4.1. Diagramma a blocchi 



Sta al lettore decidere se ritiene per lui piu' chiara la 
descrizione verbale o il diagramma. Possiamo osservare che 
la procedura precedente puo' essere descr i tta inizialmente 
mediante la sequenza di 2 operazioni: A e B; dove A e' 
l'operazione di lettura di Ne Be' l'operazione di analisi 
su N. !l blocchetto B si part i colarizza poi in una struttura 
di diramazione. Se nel diagramma precedente si disegna un 
tratteggi o che comprenda i blocchetti compresi tra "LEGGI :N" 
e "FINE'', appare chiaramente quanto ora esposto. 

ESEMPIO 2 

"Leggere 3 numeri A, B, C e calcolare la media M dei 3 
nu1ner i • 11 

Descrizione verbale: 

• 1> leggere il numero A; 
• 2) leggere il numero B; 
• 3> leggere il numero C; 
• 4) calcolare M = <A+B+C)/3 
• 5) stampare la media M calcolata. 

INIZIO 

CALCOLA: 
A+B+C 

M=---
3 

SCRIVI : 
MEDIA=M FINE 

Fig. 4.2. Diagramma a blocchi media 3 numeri 
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Com• si ved• si tratta puram•nt• di una proc•dura eh• 
richiede la struttura sequenziale applicata ripetutamente. 

ESEMPIO 3 

"Leggere 10 numeri e calcolare la media M dei 
letti." 

Descrizione verbale: 

• 1> porr• a zero la somma S; 

10 numeri 

• 2> porre 1=1 per contare la rip•tizione d•lla 
op•razione di lettura; 

• 3> confrontare I con 10; se I minore o uguale a 10 
andare al punto 4>, s• no andare al punto 7>; 

36 

4> leggere N; 
• 5) aggiunger• N alla somma S; 

6) aggiungere 1 al contatore I, •tornare al punto 3>; 
• 7> calcolar• M=S/10; 

8> scriv•re: MEDIA~M. 

PONI: 
S=S+N 
1=1•1 

LEGGI: 
N 

Fig. 4.3. Diagramma a blocchi Media 10 numeri 



Se osserviamo il diagramma di quest'ultimo esempio vediamo 
ordinatamente una struttura sequenziale, una struttura 
iterativa e poi ancora una struttura sequenziale collegate 
in sequenza tra loro. 

Gli esempi riportati necessitano di qualche commento. 

I diagrammi a blocchi sono degli schemi grafici dove 
compaiono dei disegni convenzionali con all'interno delle 
scritte esplicat i ve, i diversi blocchetti sono collegati tra 
loro da segmenti orientati che danno il senso di percorrenza 
dello schema. 

I simboli grafici usati sono: 

e ) per inizio e fine programma 

~/~/ per ingresso di dati 

D per uscita di messaggi 

<> per confronto e scelta 

D per operazioni di calcolo 
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Esistono anihe altri 
indicarli tutti ora. 

simboli, ma non •' il caso di 

Nel descrivere i problemi, sia verbalmente che 
graficamente abbiamo usato dei nomi come: N, A, B, C, s, M. 
Uuesti nomi servono per indicare delle variabili, cioe' dei 
contenitori di dati. Sono state usate anche delle costanti 
nu111eriche come: 57, 3, 10. 

Nel terzo esempio, dovendo fare una sommatoria S, si e' 
messa in evidenza l'operazione di azzeramento della 
variabile S prirRa di iniziare a sornrRare. Sempre nello stesso 
esempio per controllar• l'esecuzione ripetitiva di lettura 
di un numero si e' fatto uso di un contatore I, posto 
inizialmente al valore 1 e incrementato di 1 ogni volta che 
si legge un numero. Tale contatore e' proprio quello che 
deve essere analizzato per poter uscire dal ciclo, •' la 
condizione che, fino a quando si mantiene vera <1<=10> fa 
eseguire l'iterazione. 

Fino ad ora non si e' ancora parlato di stendere un 
programma, ma solo di studiare il problema. Per ogni 
problema•' stata fatta una analisi e si e' arrivati alla 
descrizione verbale o grafica della procedura risolutiva. 
Gli esempi scelti sono molto semplici e non si sono 
di:-scritti completaroenti:- i dati di ingri:osso. In realta' si 
dovrebbe i:•rec i sare la natura di:- i dati : nurRer i interi o 
decimali, numero di decimali di:osiderato nel risultato. Ogni 
problema dovrebbe essi:-re accompagnato da una lista delle 
variabili in ·~ioco, in rRodo che risulti chiaro per tutti 
cosa sono e a cosa servono. Nel caso dell'esempio 3: 

Elo:-nco variabili: 
I contatore per il controllo del ciclo di lettura 

puo' variar.:- da 1 a 10; 
S variabile per calcolare la somma dei numeri letti; 
M variabile per calcolare la media con x decimali; 
N variabile per contenere il numero letto ogni volta 

tale variabile deve contener• un numero intero <o 
d€•c i 111a1 e> • 

4.6. LA PROVA DEL PROGRAMMA 

Per ogni problema devono essere preparati dei dati di 
prova. Cioe', tenendo presente la natura del problema si 
devono preparare e calcolare tutti i casi 1 imi t€• con i qual i 
e' neco:-ssario provar.:- il programma. E' inutile, per esempio, 
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provar• un programma di ordinam•nto solo con d~i 
in ordine! 

dati gia' 

La prova d•l programma•' un mom•nto molto d•licato. In 
gen•rale un programma non e' mai giusto a priori. Gli •rrori 
possono dip•nd•r• da div•rs• cause. 

Gli errori piu' s•mplici sono quelli inerenti alla 
grammatica• sintassi d•l linguaggio usato. Oltr•tutto 
sistemi op•rativi o i traduttori dei linguaggi aiutano nel 
trovare molti di questi •rrori. 

Gli errori possono essere dovuti ad una cattiva 
d•l probl•ma, tipo un richiamo sbagliato, • qu•sto 
errore non puo' •ss•re segnalato dal sistema a meno 
punto richiamato non •sista. 

codifica 
tipo di 
che il 

Ci sono inoltre, • sono i' piu' 
nell'analisi del pro~lema. Se il 
arriva alla sua fin• logica o s• 
attesi, si deve riprendere con 
dal l ' i n i z i o. 

gravi, gli •rrori di logica 
programma in prova, non 

i risultati non sono quelli 
pazienza in esame tutto 

4.7. LA DOCUMENTAZIONE DEL PROGRAMMA 

Quando il problema e' stato sufficienti?mente approfondito 
ed•' disponibile: 

l'analisi del problema; 
• la descrizione verbale della procedura o il diagramma 

a blocchi; 
• l'elenco delle variabili; 

si puo' passare alla codifica del programma in un linguaggio 
adatto per il calcolatore sul quale il programma deve essere 
provato. La codifica viene portata avanti seguendo la 
descrizione verbale della procedura o il diagramma a blocchi 
ed avi?ndo a disposizione tutti? li? noti? relative alle 
variabili da usare ed alla procedura. 

L'analisi d•l problema puo' essi?ri? portata avanti in due 
111od i : 

• a> t•nendo pres•nt• solo la logica del problema; 
• b> tenendo presente sia la logica del problema che la 

natura d•l linguaggio che si usera' p•r la codifica del 
programma. 

NE·l caso b> sara' piu' s•mplic:e la fase- di codifica, 
mentre nel caso a> si dovra' adattare la logica del problema 
alle- esigenze de-1 linguaggio. 
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Dopo la prova d•finitiva d•l programma, cioe' quando tutto 
funziona, si d•vono pr•parar• l• norm• op•rativ• p•r l'uso 
d• l program1oa. 

Ogni programma p•r il calcolator• d•v• •ss•r• docum•ntato, 
cio•' deve •sist•r•: 

• il t•sto d•l probl•ma; 
• l'analisi d•l problema; 
• il diagram~a a blocchi o la d•scrizion• verbale; 
• l'•lenco di tutt• l• variabili usat•; 
• l'elenco dei casi prova significativi; 
• la lista del programma; 
• le norme operativ• p•r l'uso del programma. 

E' chiaro eh• in qu•sto 
abbastanza semplici, p•r 
n•c•ssariam•nt• limitata. 

libro si fanno d•gli •s•mpi 
quali la docum•ntazion• •' 

4.8. I DATI E LA LORO ORGANIZZAZIONE 

I dati sui quali op•rano programmi possono •sser•: 

• dati si ngo 1 i ; 
dati organizzati a gruppi. 

Sulla prima cat•goria di dati non c'•' molto da dire a 
part• eh• i dati possono •ss•re di tipo div•rso, cio•' 
nuaaerici interi, numerici decimali, alfanumE·rici <stringh• 
p•r il Basi e>. 

Per quanto riguarda la seconda, si possono aver• gruppi di 
dati tutti d•llo stesso tipo, p•r es•mpio 100 numeri da 
ordinar•, oppure gruppi di dati di tipo div•rso, ma l•gati 
insi•m• da una qualch• caratteristica, p•r •s•mpio notizi• 
riguardanti tutte la stessa p•rsona. Questi ultimi si 
sogliono raggruppar• con il nom• di record. Il r•cord 
anagrafico di una persona comprende diversi el•m•nti, per 
esempio: 

• nome • cognome; 
• indirizzo; 
• citta'; 
• numero di telefono; 
• CAF'; 
• data di nascita; 
• luogo di nascita; 
. ecc.; 

e questi dati non sono n•cessariam•nte tutti d•llo st•sso 
tipo. 
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E' abbastanza raro avere a che fare con un solo record di 
dati; di solito si hanno tanti record di dati e questi 
costituiscono un archivio. Nel linguaggio della 
programmazione gli archivi si chiamano file o flussi. 

I file o archivi o flussi sono insiemi di dati registrati 
su un supporto. I supporti piu' comuni sono: fogli di carta, 
dischi magnetici, nastri magnetici, bande di carta, schede 
perforate. In dipendenza dalla natura intrinseca del 
supporto il file puo' essere solo di OUTPUT <uscita> o anche 
di INPUT Centrata>. Ogni insieme e' costituito da un certo 
numero di elementi; ogni elemento prende il nome di record 
logico. Ogn i record logico e' costituito da piu' dati 
elementari che prendono il nome di campi Cfield>. Il record 
logico e' un insieme di campi che e' opportuno o registrare 
uno dopo l'altro o registrare in modo tale che tutti campi 
siano accessibili contemporaneamente o globalmente i n fase 
di elaborazione. 

L'aspetto logico dei file •' quello che interessa il 
programma elaborativo; e~iste pero' anche un secondo aspetto 
ed •' quello fisico. Cioe' come fisicamente si registrano i 
record sui supporti. Ogni supporto consente di registrare 
con determinate caratteristiche, e non e' il caso di 
sviluppare qu i questo argomento. 

Nel caso dei calcolatori Sinclair dati possono essere 
organizzati in record e quindi simulare l'organizzazione dei 
file, ma il tutto deve essere registrato nella memoria del 
calcolatore e spostarsi su nastro magnetico insieme al 
programma. Cioe' non si ha la possibilita' di chiamare da 
programma• leggere o scrivere un file su nastro; si deve 
lavorar• nella memoria e poi memorizzare alla fine della 
elaborazione di nuovo tutto su nastro. Nel Capitolo 9 si 
dedica un pa ragrafo a questo argomento. 
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CAf'ITOLO 5 

:e L L I N G U A G G I () 

B A S :r e 

5.1. CARATTERISTICHE DEL LINGUAGGIO 

Il BASIC et un linguaggio simbolico ad alto livello di 
tipo interpretativo. Questo significa: 

il programMatore scrive le istruzioni usando delle 
parole simboliche• dei simboli abbastanza vicini al normale 
linguaggio <in inglese> la cui logica e' piu' orientata alla 
risoluzione dei problemi eh• non al funzionamento del 
calcolatore; 

• ogni istruzione del linguaggi o corri sponde· ad un 
gruppo di istruzioni in linguaggio macchina; 

• la traduzione da linguaggio siMbolico a linguaggio 
macchina avviene contemporaneamente alla esecuzione d•l 
programma, cioe' ogni frase viene prima interpretata e poi 
eseguita. 

In molti altri linguaggi simbolici di programmazione la 
fase di traduzione e' completamente separata dalla fase di 
o:•secuzione e la precede. Questi tipi di linguaggi si 
definiscono compilativi <quelli ad alto livello tipo 
FORTRAN, COBOL E• altri) o asseA1blativi (que•ll i a basso 
livello tipo ASSEMBLER>. Questo fa si che, quando si 
scoprono degli •rrori in fase ese•cutiva, risulta abbastanza 
macchinoso correggerli. Infatti si deve corregger• il 
programma simbolico, rifare la traduzion• e rifar• la 
pr•parazione finale del programma da provare. 

Con il Basic, invece·, so? si scoprono degli •rrori in fase 
o?So?cutiva, si correggono le frasi sbagliate, gia' pr•senti 
in memoria, e si riprova. La m•ssa a punto di un programma 
risulta piu' v•loce. 

11 BASIC ha sicuram•nte lo svantaggio di essere un po' 
pru' l•nto in fase esecutiva rispetto ai linguaggi 
compilativi o ass•mblativi, ma la maneggevolezza dei 
programmi e' tal• che val• la pena di usarlo. 

Si deve faro? attenzioni? o? ricordarsi 
prova e' stato modificato risp•tto 

se un programma in 
alla version• gia' 
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memorizzata, per esempio su nastro, e quindi 
nuovamente la versione aggiornata. 

memorizzare 

In questo manuale non si pretende di fare un trattato sul 
BASIC standard, ma solo di insegnar• le caratteristiche 
delle due implementazioni del linguaggio disponibili sui 
calcolatori SINCLAIR ZX81, ZXSO - NUOVA ROM e ZX80. 

5.2. COME SI SCRIVONO I PROGRAMMI 

Il programma e' formato da linee numerate da 1 a 9999 al 
massimo; ogni linea contiene una istruzione. La numerazione 
progressiva delle linee rappresenta anche l'ordine di 
esecuzione delle istruzioni del programma. Si usa numerare 
le istruzioni del programma con numeri non consecutivi, in 
tale modo e' possibile fare delle inserzioni di linee senza 
dovere rinumerare le altre. Si possono usar• i numeri: 10, 
20, 30, ecc • • 

Le istruzioni sono formate dalle PAROLE CHIAVE propri• del 
linguaggio e dalle PAROLE SIMBOLICHE inventate dal 
programmatore per indicare gli OPERANDI. Esistono delle 
regole per la formazione delle parole simboliche. 

11 programma si scrive seguendo la nascita delle 
istruzioni nella parte bassa del video; il sistema segnala 
eventuali errori di scrittura. Le correzioni si apportano 
muovendosi lungo la linea per mezzo dei tasti che spostano 
il cursore a destra• a sinistra oppure usando il tasto 
RUBOUT per canc•llare. Quando una istruzione e' completa e 
non contiene errori la pressione del tasto NEW LINE la fa 
accettare dal sistema; questo significa che l'istruzione 
viene memorizzata ed appare nella parte alta del video al 
posto giusto in base al numero di linea crescente. Se si 
riscrive una istruzione che esiste gia', la nuova istruzione 
va a sostituire la vecchia, cioe' quella che aveva lo stesso 
nu•ero di linea. Per modificar• una istruzione gia' 
sistemata nella parte alta dello schermo si procede cosi': 

• si sposta il puntatore di linea alla istruzione in 
questione; 

• si usa il tasto EDIT per far apparir• la stessa 
istruzione nella parte bassa dello schermo; 

• si corregge la linea e poi si preme NEW LINE. 

La nuova istruzione va a sostituire la vecchia. 
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5.3. I DUE MODI DI FUNZIONAMENTO 

Il calcolatore puo' funzionare in: 

MODO IMMEDIATO; 
• MODO DIFFERITO. 

Modo imm•diato significa che quando si prem• NEW LINE per 
far• accettar• una istruzione qu•sta vien• immediatament• 
eseguita e non rimane memorizzata dopo l'es•cuzione. Per 
ottenere questo modo di funzionamento si deve scrivere 
l'istruzione senza farla pr•ceder• dal num•ro di lin•a. 

Modo differito significa che le istruzioni vengono 
memorizzat• • p•r farl• eseguir• si d•v• dare il comando eh• 
manda in esecuzione il programma. 

Durant• l'esecuzion• del programma si possono av•r• d•gli 
arresti programmati nell'esecuzione ed intervenire in modo 
imm•diato per analizzar• risultati parziali senza disturbare 
il programma presente in memoria. 

Durant• l'•sposizione delle istruzioni del linguaggio 
viene d•tto quando una istruzione non e' eseguibile in uno 
d•i due modi. 

Inoltre, per ogni istruzione, qualora non sia valida su 
uno d•i modelli del SINCLAIR, vien• indicato per quale 
calcolatore e' utilizzabile. 

5.4. CATEGORIE DI ISTRUZIONI 

L• istruzioni d•l linguaggio possono essere divise in tr• 
gruppi: 

istruzioni di tipo dichiarativo; 
istruzioni di tipo esecutivo; 

• comandi di sistema. 

Al primo gruppo appart•ngono l• istruzioni eh• aiutano 
l'interpret• Basic a lavorare. Al secondo gruppo 
appartengono le istruzioni che vengono •ffettivam•nt• svolte 
per eseguire un programma. Al terzo gruppo appartengono le 
istruzioni che interagiscono fra programma • si~t•ma. 

le istruzioni esecutive si possono classificare in div•rsi 
gruppi: 

• istruzioni di assegnazion•; 
istruzioni di controllo; 
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istruzioni di ingresso e uscita dei dati; 
• istruzioni funzionali <funzioni>; 

istruzioni varie e di servizio. 

5.5. I COMANDI DI SISTEMA 

Le istruzioni di questo gruppo sono 
sono eseguiti prevalentemente in modo 
comando viene specificato s• si puo' 
differito e quale effetto produce. 

comandi di sistema e 
immediato. Per ogni 

usare anche in modo 

NEW 

RUN 

LIST 
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azzera la memoria del calcolatore, deve 
esser"' usato pr i 1aa di inizi are a scrivere 
un nuovo programma. Non ha senso usarla in 
un progra1ama. 

azzera tutte l• variabili del programma 
presente in memoria e n"' fa partir• 
l'esecuzione dalla linea con il numeero di 
linea minore. Non ha in general"' senso 
usarla in un programma. 
Si puo' anche scrivere: RUN numero-linea, 
in questo caso, dopo l'azzeramento delle 
variabili, l'esecuzione parte dal 
nuMero-linea dato. 

lista sul v i deo il programma presente in 
memoria. Se esso supera le 22 linee, 
appaiono solo le prime 22. Lo schermo puo' 
contener.;. 24 linee, ma dopo la lista vien• 
wantenuta una linea in bianco e l'ultima 
linea.;.' d&l cursore. P&r listar& la part• 
restant& del programma si puo' scrivere: 
LIST n. N.;.llo ZX80 si ottien•: 

- se la n e' gia' sullo schermo, comparo? 
il puntator& di linea a marcarla; 

- se &ssa non e' gia' sullo schermo ed n 
rif&risce una delle 2 linee seguenti lo 
schermo scorre ed aggiunge la o le due 
linee, con il puntatore alla linea n; 

- se n indica una linea oltre l'ultima 
presente+ 2, compare il programma dalla 
linea precedent& la n in avanti, sempre 
con il puntatore alla linea n. 
Nello ZX81 e n&llo ZX80-Nuova ROM 
qualunqu& part& d&l programma sia present• 
sul vid•o, s• si scrive LIST n, appare la 



LOAD 

LOAD"" 
LOAD"nome-pr" 

SAVE 

SAVE"nome-pr" 

parte di programma che inizia alla linea 
n. 
Non ha senso 
i 1 progra1dma 
stesso. 

usare LIST in un 
si interrompe e 

program•ia, 
lista st? 

valido solo per ZX80. Trasferisce un 
programma in memoria dal nastro 
esattamente nello stato in cui era quando 
e' stato memorizzato, quindi possono 
esserci dei contenuti nelle variabili. La 
memoria viene azzerata prima del 
caricamento del programma, come se si 
fosse usato il comando NEW. 

valido per ZX81 e ZX80-nuova ROM. Nella 
forma LOAD"" carica da nastro il prirdo 
prograroma che trova ("" e' la stringa 
null~ ottenuta premendo 2 volte il tasto 
f'" e non il tasto "" che serve per 
introdurre il carattere apice in una 
stringa>. Nell' altra forma carica da 
nastro i 1 progra1nma di no1ne "nome-pr" 
facendo scorrere eventuali altri programmi 
pr.,.senti. Il programma viene caricato 
nello stato in cui si trovava al momento 
della memorizzazione, quindi anche con 
variabili non vuote. 

NOTA: Se si usa la LOAO per caricare un 
programma insieme a i contenuti de• 11 e 
variabili, non si puo' usare il comando 
RUN per mandarlo in esecuzione. Infatti 
RUN azzera i contenuti delle variabili. In 
questi casi si deve ul:.ar€· in 1oodo 
i 1111ned iato i 1 comando: GOTO n, dove n ,,. ' il 
numero di linea della prima linea del 
programma. L'istruzione LOAO puo' essere 
usata anche da programma, solo che essa 
interrompe il programma in esecuzione e fa 
caricar.e i 1 nuovo progra~ima. 

valido per lo ZX80. Memorizza su nastro il 
programma che si trova in memoria insieme 
ai cohtenuti delle variabili. 

valido per ZX81 ZX80-Nuova ROM. 
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CONT 

Memorizza su nastro il programma eh• si 
trovs in memoria insieme ai contenuti 
d•l lo:- variabili ass•gnandogl i il nome 
"nom•-·pr". Non •' accettata la stringa 
nulla al posto del nom• del programma. 

NOTA: Se si vuole essere sicuri che un 
programma memorizzi se stesso insieme all• 
sue va:r i ab i 1 i , si deve procedere e osi • 
Programmare alla fine logica d•lla 
esecuzion• del programma uno STOP 
pr•c•duto da un messaggio •splicativo al 
video che chieda di fare le operazioni 
manuali iner•nti al montaggio del nastro e 
poi di dare il comando CONT <CONTINUE>. 
Dopo l'istruzione di STOP ci d•v• esser• 
l' i struz i on• di SAVE. In tale modo i 1 
programma salva s• stesso prima di 
terminare. Da quanto detto risulta che 
qu•sta istruzion• puo' esseri:- usata aneti• 
da programma. 

fa proseguire l'esecuzione di un programma 
dopo una f•rmata • S• il codic• di •rror• 
o?' 9, cioe' e-' stata ese•guita una 
istruzione STOP, il programma prosP.guo? 
dalla lino?a segue-nte·. Se- il codice• di 
erroro? non e' 9 o O il programma prosegue 
rie-se•guendo l'ultima istruzione-. Se il 
codice di •rror• e' O allora CONT fa 
proseguire dal numero di linea del 
pr•c•dent• messaggio di •rror•. Non ha 
senso usare quo?sta istruzione in un 
programma. 

5.6. TRATTAMENTO DEI DATI NELLO ZX80 

I dati possono esser• COSTANTI • VARIABILI. Le costanti 
sono introdotte direttamente no?lle lino?e di programma senza 
ricever• l'assegnazione di un nome simbolico. Le variabili 
invece- sono individuate da un nome simbolico. Le 
caratteristiche di ogni possibile tipo di dato sono 
identiche per le costanti •per i contenuti delle variabili. 

Le COSTANTI possono ess•re: 

• NUMERI INTERI, con segno, compresi tra - 32768 E· 

+32767; 
• STRINGHE DI CARATTERI alfanumerici delimitate dagli 

apici, che ovviamente non possono far parte della stringa. 
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Es.: "OGGI PIOVE". LE" stringhE" possono E'SSE"r• lungh• a 
piacE"re. Una stringa sE"nza carattE"ri ("") vi•ne chiamata 
stringa··nulla •si otti•n• pr•mendo 2 volt• il tasto Y". 

AnalogamE"nte lE" VARIABILI possono E'SSE"rE": 

• VARIABILI NUMERICHE INTERE; 
• VARIABILI STRINGA ALFANUMERICHE. 

L• variabili num•rich• int•r• hanno nomi simbolici che 
devono sempre iniziarE" con una lettera e possono cont•nere, 
dopo il primo caratt•r•~ sia cifrE" che lE"tt•r• e possono 
essere lunghi a piacere. Naturalm•nte i nomi lunghi occupano 
piu' spazio in m•moria di quelli corti • quindi •' m•glio 
limitare il numE"ro d•i caratteri d•i nomi delle variabili. 
L• variabili num•rich• possono cont•n•r• numeri compresi tra 
-32768 e +32767. Esse sono m•morizzate in du• byt•, nel 
primo si trovano le cifr• m•no significative • n•l secondo 
le piu' significativ•. I num•ri n•gativi sono memorizzati 
n•lla forma di complem•nto a du• con il primo bit d•l byte 
alto a 1. I num•ri positivi hanno s•mpr• il primo bit d•l 
b•jt• alto a O. Sono nomi validi: PAGA, I, Al, A2, A3, 
SCONTO, •c:c: •• 

Le variabili stringa hanno nomi simbolici formati da una 
l•tt•ra s•guita dal caratt•r• $ <dollaro) e possono 
c:ontenE•rE' stringhE' di qualsiasi numE•ro di caratt•ri 
compatibilm•nte con la capacita' della m•moria. Dato eh• le 
letter• d•ll'alfab•to sono 26, in un programma si possono 
av•r• al massimo 26 stringhe. Sono nomi validi: AS, GS,•cc •• 

Si possono av•r• VARIABILI NUMERICHE CON INDICE, cio•' 
gruppi di variabili, rappr•s•ntate globalm•nt• dallo st•sso 
nomE', e distintE' tra loro da un indice. In questo caso il 
nom• d•ll• variabili puo' •ss•re formato da una sola 
lE'ttera. Es.: A<I>, dov• A •' il nom• d•l gruppo di 
variabili •d I •' la variabil• int•ra eh• funge da indice 
n•l gruppo. Il numero d•gli •l•menti non puo' superar• 256. 
L'indice ha com• primo valor• O. 

L• variabili numE-riche inter• eh• vE-ngono usat• p•r 
controllar• i cicli di programma <v•di istruzioni FOR/NEXT> 
sono chiamat• VARIABILI DI CONTROLLO e possono av•r• il nom• 
formato da una sola lett•ra. 

LE• variabili in programmazione sono da i nt•nd•rs i 
"contenitori di dati"• quindi per l"' variabili hanno 
opE-razioni com•: I=I+l, eh• dal ~·unto di vista 
matE-matica non hanno s"'nso. 

COmE' 
senso 
dE-lla 

Le variabili singolE' in Basic vengono 
vien• loro assegnato un valore iniziale, 
volta che compaiono a sinistra di un m o in 

dE•f in i te quando 
cioe' la prima 
una istruzione 

49 



INPUT. Se in un programma si scrive I=I+l senza avere prima 
scritto, per esempio IaO, si ha una segnalazione di errore; 
infatti I compare a destra di un = prima di essere stata 
definita. L• variabili con indice vengono invece definite 
usando una frase Basic di definizione, la DIM, istruzione di 
tipo dichiarativo. 

Nel Capitolo 7 si mostra come 
nella memoria del calcolatore. 

dati vengono memorizzati 

5.7. TRATTAMENTO DEI DATI NELLO ZX81 E NELLO ZX80-NUOVA ROM 

La nuova ROM consente di usare NUMERI INTERI o DECIMALI 
aventi almeno 9 cifre di precisione. Si arriva alle 10 cifre 
se i ~umeri si mantengono inferiori a 4294967296. 

Il calcolatore accetta dalla tastiera numeri scritti in 3 
fil Od i: 

1) NUMERI INTERI; 
• 2) NUMERI CON IL PUNTO DECIMALE; 
• 3) NUMERI IN NOTAZIONE ESPONENZIALE. 

Per quanto riguarda i punti 1> 
fornire spiegazioni, basta solo 
calcolatori elettronici, il punto 
virgola decimale. 

e 2) non 
r i c ordarE· 

d•c i 111a le 

e' nec.,.ssario 
che, usando i 
sostituisc•? la 

Il punto 3> si ~iferisce ai numeri scritti sotto forma di 
prodotto di un numero per una opportuna potenza di 10. 
Esempio: 

E' chiaro che l'esempio potrebbe •ssere modificato 
all'infinito• questo non avrebbe molto senso <ricordiamo 
che "*significa 111oltiplicato" e che "** significa <? l<?vato 
alla potenza di"). E' invE•cE· intE·ressante notare• che ogni 
numero puo' essere scritto in forma esponenziale in modo 
univoco se si pongono tutte le cifre significative a destra 
del punto decimale, cioe' "O.cifre"'" si usa un oppQrtuno 
esponente per il moltiplicatore 10. Questo modo di scriver• 

numeri viene chiamato "forma espQnenziale normalizzata". 

Nella forma esponenziale normalizzata vengono conservate 
tutte l• cifre a partire dalla prima cifra significativa 
<diversa da zero> • questo consente, usando un numero 
prefissato di cifre, di conservare sia i numeri molto grandi 
che i nuaieri molto piccoli c:on una pre•cisicn• 
predeterminata. L'esponente serv• poi a dare la grandezza 
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reale del numero. 
InoltrE' non E'' nE'cE'ssario conservarE' "O.", 
consE'rvar• l• cifr• dopo il punto; •ss• pr•ndono 

1na t•asta 

"mantissa". Ana 1 ogamente non E·' nec E'ssar i o 
"*10**", 111a basta cons•rvar• 1 '•spon•nt•; •sso 
nomE' di caratteristica. 

i 1 no1n• di 
c onsE•rvare 
pr•nd•:o il 

Per fare accE-ttarE' dal calcolator• un numero in 
•spon•nzial• esso d•v• •sser• scritto cosi': 

notazione• 

nuo1er0Exxx 

dovE': numero e' il nume•ro scritto COlllE' int•ro o come· di?ci= 
mal•• non n•c•,sariam•nt• in forma normaliz= 
zata 

E corrispondi? convE-nzionalmE·nte a "*10**"; 
xxx sta p•r un num•ro al massimo di 2 cifr• con o 

s•nza sE-gno • rappr•s•nta l'•spon•ntE' di 10. 

Es•1np i: 
0.527El 
S27E-2 
4.lElO 

chE' corrisponde a 5.27 
Il Il 11 S.27 

Il 41000000000 

QualunquE' nwnero, non importa in qual• fil Odo sia stato 
immesso nE'l calcolatore, vii?nE' mE'morizzato in for111a 
E-sponenziali? normalizzata. Il sistE-ma usa 5 byti? pi?r 
111emor i zzari? un nuh1•ro: 

• 1 bytE' si?rv• per la caratteristica; 
• 4 bytE' servono p•r la mantissa. 

Ovv i amE'nte, dato chi? il sist•ma cons•rva i num•ri in forma 
binaria, la caratteristica rappresenta l'E'sponE'ntE' da dare 
al moltiplicator• 2 (i? non 101 per ott•n•r• il num•ro, 
rappresentato a sua volta da una fllantissa binaria. 

Il byte della caratteristica (il cui valor• puo' andar• da 
O a 2551 viene usato com• E'sponE'nt• dopo avergli sottratto 
128; in tale 1nodo gli i?spon•nti positivi variano 
apparentE'mentE' da 129 a 255 e rE'almE'nti? da 1 a 127, mE'ntrE' 
qu•lli negativi variano apparent•ment• da O a 127 e 
realmente da -128 a -1. L'espon•nte rE'ale O corrispondE' 
all'esponE-nte appari?nti? 128. 

Questo significa chE' la caratteristica dE'i nume~i trattati 
varia in decimai• da -39 a +38. 

I 4 byte dE'lla mantissa SE'rvono per conservar• una 
mantissa normalizzata usando le seguenti convenzioni: 

il primo bit d•l byt• piu' alto s•rve pE'r il segno: 
O per numi?ri positivi e 1 per numeri negativi; 

• i 31 bit rimanenti servono pE'r la mantissa, ma dato 
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che, essendo essa normalizzata comincia sicuramente 
con un bit 1, questo primo bit vi•ne om•sso, si ha 
cosi' un bit in piu' di precisione. Naturalmente nei 
calcoli viene tenuto conto anch• del primo bit. 
Il piu' grande numero memorizzabil• in 32 bit e': 
2••32-1, che e' appunto il numero 4294967295. Questo 
•?'di 10 cifre, ma non e' il massimo numero di 10 
cifre disponibile <sarebbero 10 cifre 9 conseiutive> 
•quindi si dice eh• la precisione•' tra le 9 • le 
10cifre. 
I numeri negativi non sono nella forma di complemento 
a 2, ma il primo bit •'uguale a 1 per indicare il se= 
gno meno, ed e' seguito dal valore assoluto del numem 
ro privato del primo bit. 

Il numero zero e' rappresentato dai 5 byte tutti al valore 
o. 

Quando i numeri vengono stampati si vedono solo 
significative eventualmente seguite da zeri • con 

8 cifre 
l'ultima 

cifra significativa arrotondata, pero' il numero vien• 
conservato in memoria con la precisione su esposta. Si 
possono provar• quest~ caratt•ristiche del calcolatore 
scrivendo semplici esempi con calcoli di numeri molto grandi 
•molto piccoli. 

Il nuovo BASIC del Sinclair consente quindi di trattar• 
numeri interi o decimali senza le usuali distinzioni tra 
interi e d•cimali presenti nei Basic standard, dove 
l'aggiunta di un suffisso al nome della variabile o alla 
costante crea una distinzion• tra interi •decimali. 

Per quanto riguarda la formazione dei nomi delle variabili 
sono ancora valide tutte le regole esposte nel precedente 
paragrafo per lo ZXSO. 

Le VARIABILI NUMERICHE CON INDICE consentono l'uso di 
dimensioni multiple, cioe' non si ha piu' un solo indlce, ma 
quanti indici si vuole. I 1 nomE• del lE· variabili nurner i che 
con indice deve esser• formato da una sola lettera. Gli 
indici partono dal valore 1. Per dimensionar• le variabili 
con indice si usa la frase DIM, di tipo dichiarativo. Il 
numero degli elementi non ha, praticamente, limite. 

Si puo' usare lo stesso nome per una variabile numerica 
semplice• per una variabile con indice ed il sistema l• 
considera diverse. 

Esempio: 

10 REM MATRICE DI 3 RIGHE E 4 COLONNE 
15 DIM MC3,4) 
20 FOR I :: 1 TO 3 
30 FOR K = 1 TO 4 
40 LET MCI,10 = H<10+1( 
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45 PRINT MCI,K>1" 
50 NEXT K 
55 F'RINT 
60 NEXT I 

". , 

Le VARIABILI DI CONTROLLO dei cicli hanno il nome formato 
da una sola lettera , ma sono anche esse memorizzate come 
numeri in forma esponenziale. Nel nuovo Basic sono spariti 
nwner i interi , ci oe' i numeri contenuti in 2 byte. 

Le regole per la formazione dei nomi delle STRINGHE sono 
invariate (lettera seguita da$), ma sono disponibili le 
VARIABILI STRINGA CON INDICE a dimensioni multiple, con la 
limitazione che tutti gli elementi stringa devono avere la 
stessa lunghezza. Nel dimensionamento di una matrice 
<variabile con indice di dimensioni multiple> di stringhe 
dopo le dimensioni deve essere presente un numero che 
definisce il numi?ro do?i caratteri di ogni eli?rnento. Il 
numero delle dimensioni e', praticamente, a piacere. 
Esi?mpio: 

10 DIM A$C10,7) definisce una matrice di stringhe ad una 
dimensione <vettori?>, formata da 10 eli?~ 

menti stringa di 7 caratteri ciascuno. 

100 DIM B$C7,5,10> definisci? una matrice di stringhe a 
due dimensioni, formata da 7 righe e 
5 colonne, quindi 35 stringhe, ognuna 
di !O caratteri. 

Non si puo' usari? lo sti?sso nome per una variabile stringa 
semplice e per una variabile stringa con indici?. 

Per fissare una stringa in memoria si puo' definirla con 
la frase DIM senza assegnarli? indici, ma solo la lunghi?zza. 
Esempio: 

10 DIM A$C3> 

definisce una stringa unica lunga 3 caratteri. 

Gli indici possono esseri?: costanti, 
arrotondati espressioni numeriche; essi vengono 

piu' vicino; essi partono dal valore 1. 

variabili, 
al l' i nte·ro 

Ricordiamo che le variabili semplici devono essere 
inizializzate per cominciare ad esistere in un programma, 
cioe' ci deve essere o una frase LET di assegnazione o la 
variabile deve compariri? dopo la parola INPUT "' quindi 
ricevere un dato al momento dell'esecuzione del programma. 

Le variabili con indici? invece cominciano ad esistere al 
momento della DIM e vengono inizializzate o a zero o con 
spazi. 
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5.8. CARATTERI, OPERATORI E ESPRESSIONI 

I caratteri del sistema sono 
nella Appendice A. 

caratteri ASCII riportati 

Gli OPERATORI ARITMETICI disponibili sono: 

• elevamento a potenza <*•>; 
negazione unitaria (-); 
moltiplicazione (*); 

• di vis ione CI> ; 
add i.z ione ( +); 

• sottrazione (-). 

Ad ogni operatore e' stata assegnata una priorita' 
operativa codificandola con un numero. Nella valutazion• 
delle espressioni vengono eseguite prima le operazioni con 
priorita' piu' alta e l'espressione viene analizzata da 
sinistra a destra. Nelle espressioni si possono usar• l• 
parentesi e le operazioni contenute nelle parentesi hanno la 
precedenza rispetto alle altre. Tutti gli operatori 
aritmetici lavorano su variabili e costanti nwoeriche. 
L'operatore "+" puo' essere usato per concatenare tra loro 
due stringhe e questo equivale a scriverle una di seguito 
all'altra, pero' solo nello ZX81 e nello ZXSO-Nuova ROM. 

Gli OPERATORI RELAZIONALI disponibili sono: 

uguale <=>; 
roa•;ig i ore ( >>; 

• 111 i nor e C < > • 

Questi operatori possono essere usati sia in espressioni 
aritmetiche che in espressioni che operano su stringhe. 

Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM sono disponibili anche 
gli operatori relazionali che seguono: 

minore uguale <<=>; 
• maggiore uguale <>=>; 
• di verso <<>>. 

Con gli operator i relazionali si 
espressioni condizionali e puo' essere 
verificarsi o meno della condizione: 

• condizione vera; 
• condizione falsa. 

possono formar• 
analizzato il 

Nel calcolatore ZX80 la condizione di verita' corrisponde 
al valore numerico -1, e la condizione di falsita' al valor• 
numerico O. 

Nello ZX81 e ZXSO-Nuova ROM la condizione di verita' 
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corrisponde al valore numerico 1 o meglio diverso da O; la 
condizione di falsita' al valore numerico O. 

Una espressione condizionale fa nascere una variabile di 
tipo logico e questa variabile assume valori sopra 
indi e at i • 

Gli OPERATORI LOGICI disponibili sono: 

• NOT <negazione>; 
• ANO Cuna e l'altra>; 
• OR Cuna o l'altra>. 

Anche g l i operator i l og i c i servono ~·e·r e ostruire 
espressioni condizionali. Le espressioni condizionali 
possono far parte di espressioni e ad esse viene sostituito 
il valore della corrispondente variabile logica. 

Seguono le tabelle delle priorits' degli operatori per le 
due versioni del Basic. 

Priorita' Op. ZX80 

Operazioni? 

Funzioni 

** --<un i tari o> 

I 
+ 

> 
< 
NOT 
ANO 
OR 

Priorita' 

11 
10 

9 
8 
7 
6 
6 
5 .,. 
.J 
C" 
,J 

4 
3 
2 

Priorita' Op. ZX81/ZX80-Nuovs ROM 

Indici 
Slicing 
Funzioni 

** -(unitario) 

I 
... 

> 

<= 
>= 
<> 
NOT 
ANO 
OR 

Priorita' 

12 
12 
11 
10 

9 
8 
8 
6 
6 
5 
e· 
.J 

~) 
e · 
.J 
c.-
,J .,. 
··' 
4 
3 

Dal fatto ct1e, nel primo esso le· operazioni di 
moltiplicazioni? t? divisione hanno diversa priorita' e nt?l 
secondo uguale priorits', deriva che calcolando la seguente 
t?sprt?ssione: 

si abbia corot? risultato rispt?ttivaroentt?: 
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• nE•l primo caso 30 <ZX80>, infatti viie-nie- prima 
5*2 (priorita' 8) ie- poi diviso 300 pie-r il 

E·segu i to 
risultato 

( priori ta' 7) ; 
• nie-1 sie-condo caso 120 <ZX81 ie- ZX80-Nuova 

essie-ndo la priorita' die-lle due opie-razioni la 
eseguita prima l'opie-razionie- piu' a sinistra 
moltiplicato il risultato per 2. 

ROM>, 
stessa 
300/5 

infatti 
vi eno;;. 

poi 

Nie-lla tabie-llie- compaiono die-ll• op&razioni die-llie- quali non 
si e' ancora parlato e eh& verranno esposte piu' avanti. 

Nie-llo ZX80 si suppliscie- alla mancanza die-ll'opie-ratorie- <> 
<diverso> usando l'operatore NOT; scrivendo per ie-sempio NOT 
A= e., si indica proprio la condizionie- A dìverso da B. 

Gli opie-ratori logici, nie-llo ZX80, lavorano coree 
in molti altri Basic , cioie-' vie-ngono applicatie- lie

rie-gole: 

di norma 
sie-guie-nti 

• Da X=2 AND Y=3 sie-guie- variabilie- logica=-1 se X=2 ie- Y=3; 
variabile logica=O nie-gli altri casi • 

• Da X=2 OR Y=3 sie-guie- variabil• logica=O sie- X non= 2 ie
y non~ 3; variabile logica=-1 negli 
altri casi • 

• Da Y= NOT X sie-gue variabile logica=-1 se X e Y sono 
divie-rsi; variabilie- logica=O sie- X=Y • 

• Da Y=X ANO Z segue, se X=7 (in binario 00000111> e 
Z=117 (in binario 01100101>, Y=5 (in 
binario 00000101> • 

• Da Y=X OR Z seguie- pie-r gli stie-ssi valori di X e Z, 
Y=119 <in binario 01100111> 

Nie-llo ZX81 ie- nie-llo ZX80-Nuova ROM valgono, 
regolie- sie-gue-nt i: 

invie-cie- le 

Da X=2 AND Y=3 segue- variabilie- logica=1 sie- X=2 e Y=3; 
variabile logica=O negli altri casi • 

• Da X=2 OR Y=3 sie-guie- variabile logica=O sie- X <> 2 ie-

. Da Y= NOT X 

. Da Y=X AND z 

. Da Y=X OR z 

y <> 3; variabilie- logica=1 ne-gli altri 
c:as i • 

se-gue Y=O se X <> O; 
Y=1 SE' X = o. 

s,;.gue Y=X So? z <> O; 
Y=O SE' z = o. 

sie-gue Y=X se z = O; 
y:: 1 So? z <> o. 

Come si puo' osservare si hanno 
nella 

differenzi? di 
impllE'mie-ntazion,;. comportamie-nto dovutie- alle differie-nze 
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do? i du• e.asi c. 

S.9. ISTRUZIONE DI ASSEGNAZIONE 

E' una istruzion• di tipo esecutivo ed •' l'unica 
istruzion• eh• consent• di far• d•i calcoli. Si chiama di 
ass•gnaziono? ~·e·rche·' vie·n• "ass•gnato" un valore• alla 
variabil• che compare a sinistra dell' operatore=. 

La forma E·': 

LET variabile· espro?ssiono? 

dovo? "variabili?"•' il nom•? di una variabili? o? "o?spro?ssione" 
e' una E'Spr•ssione formata usando nomi di variabili, 
costanti o? operatori consentiti dal linguaggio. 

La forrRa piu' s•mplic• di qu•sta istruzione•': 

LET variabile= costante 

e s•rve po?r assegnare un valoro? iniziale all• variabili. LET 
•'la parola chiav• che definisc•? il tipo di istruzioni?. 

5.10. ISTRUZIONI DI CONTROLLO 

Fanno parte di questo gruppo le istruzioni che permettono 
di uscire dalla situazion• logica di svolgim•nto 
sequo?nzialo?, po?r numo?ro di lino?a crescenti?, do?l programma. 

L'istruzione che realizza la 
diramazioni? e?': 

IF condizione THEN istruzione 

condizione? logica di 

dovo? "condizione" e' una espressione r•lazionale, do?lla 
qualE· possono far part• anche operatori logici; la 
condizione vio?no? analizzata e SE' essa risulta VERA viene 
c:•sE•guita "istruzione" dopo il THEN. SO? la condizione 
analizzata risulta FALSA il programma prosegue dalla linea 
successiva. Dopo il THEN puo' esser• presente una sola 
istruzione?; c?ssa puo' anche c?Ssc?rE' una istruzione? di salto 
incondizionato ad un altro punto del programma. In questo 
caso l'istruzione IF/THEN prc?ndc? anche? il nome? di salto 
c:ondizionato. 

Non ha s•nso usare questa istruzion• in !Rodo imm•diato. 
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Es•mp i di frasi IF ••• THEN ••• 

100 IF A = 3 THEN F'RINT "A = 3" 
120 PRINT "CONTROLLATO VALORE A" 

Se A= 3 il programma quando arriva 
alla lin•a 100 •s•gue l'istruzione dopo 
il THEN e quindi scrive A = 3, dopo 
pros•gu• con la lin•a 120, quindi seri= 
ve CONTROLLATO VALORE A; se A e' diver= 
so da 3, va direttamente alla linea 120 
• scrive solo CONTROLLATO VALORE A. 
Quindi viene eseguita l'istruzione dopo 
THEN se la condizione risulta vera; e' 
•seguita solo la linea seguente se la 
condizione risulta falsa. 
Le istruzioni 100 e 120 corrispondono 
al diagramma a blocchi qui a lato. 

100 IF A ~ 3 THEN GOTO 150 
120 f'RINT "A DIVERSO DA 3" 
130 PRINT "CONTROLLATO VALORE A" 
140 GOTO •••••• 
150 PRINT "A RISULTA = 3" 
160 GOTO 130 

Se A= 3 il programma 
prosegue dalla linea 
150, seri ve: 
A RISULTA= 3 
e poi ritorna alla li ~ 

nea 130 e scrive: 
CONTROLLATO VALORE A 

e poi •••• ; se A e' diverso da 3, il programma prosegue dalla 
linea 120 e scrive: A DIVERSO DA 3, e poi scrive: 
CONTROLLATO VALORE A, e poi •••• 
Le istruzioni da 100 a 160 corrispondono al seguente 
diagramma a blocchi. 
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SCRIVE: 
A DIVERSO 

DA3 

SCRIVE: 
ARISULTA = 3 

SCRIVE: 
CONTROLLATO 

VALORE A 



100 IF A -· ') THEN GOTO 130 S€• A = ') va a 130 E• .:. .:. 

110 PRINT "A NON = ..., .. scrive: A ·- 2 4 

120 GOTO 140 5€• e. - 3 va a 170 e 
130 PRINT "A = 2" seri V€·: B ·- 3 
140 IF e. = 3 THEN GOTO 170 se e - 4 va a :::~ oo e 
150 PRINT "B NON = 3" scrive: e ·- 4 
160 GOTO 175 poi scrive•: 
170 PRINT "B = 3" CONTROLLATO ••.••••• 
175 IF e = 4 THEN GOTO 200 SE' A divE-rso da ..., 

.:. ' 180 PRINT "C NON = 4" scrive•: A NON ·- 2 1? 

190 GOTO 210 va a controllare e. 
200 PRINT "C = 4" SE' B div€'rso da 3, 
210 F'RINT "CONTROLLATI VALORI A, B, C" scrive e. NON -· 3 e 

va a controllare e 
se C diverso da 4, scrive C NON = 4 e va a scrivere: 
CONTROLLATO ••••. 
Le istruzioni da 100 a 210 corrispondono al seguente 
diagramma a blocchi. 
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100 IF B = 2 THEN IF C = 3 THEN IF D 
PRINT "B = _2, C = 3, D :: '1" 

120 PRINT "ESEGUITO CONTROLLI" 

'• THEN 

Se B = 2, C = 3 e D = 4 il programma scrive: 
B = 2, C = 3, O = '1 

e dopo scrive: ESEGUITO CONTROLLI, 
111entre se una delle 3 condizioni non e' verificata, scrive 
solo: 

ESEGUITO CONTROLLI 
Vale il diagramma a blocchi che segue. 

SCRIVE: 
--------------t B=2,C:3,D= 4 

SCRIVE: 
ESEGUITO 

CONTROLLI 

Oue•st' ultima situazione viene chiarnata degli "IF 
nidificati", si vo:-dra' cho:- puo' o:-sso:-ro:- progra1111oata anch·~ in 
altro modo. Essa risulta piu' complicata delle situazioni 
logiche di diramazione viste pro:-cedente111ente. 

Sfruttando le relazioni con operatori logici, la 100 puo' 
o:-ssere scritta cosi': 
100 lF e.:: 2 ANO c:: 3 ANO D = 4 THEN F'RINT "B :: 2, c = 3, o 
= 4" 

e• nel diagra111111a a blocchi si oVrE't•bE' un solo ro111bo con 
scritte all'interno tutto:- lo:- condizioni cho:- devono o:-ssere 
analizzate·. 

Per controllarE" cicli nello ZX80 si usa una coppia di 
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istruzioni: 

FOR variabile - espressione-! TO espressione-2 

NEXT vari ab i lE· 

dOVE· "variabilt?" e' il nome de•lla VARIABILE DI CONTROLLO dE•l 
ciclo, t? il suo nome puo' essere formato da una sola 
lettE•ra; "E·spressione-1" puo' E•ss,..re una costante, una 
variabile o una espressione aritm ... tica, il cui valore 
(sicuramente intero> rappresenta il valore iniziale della 
vari ab i 1,.. di controllo del ciclo. P•r "esprO:?ss i on•:--2" vale 
quanto detto per "E·spress i one-1", ma E•ssa r.spprese•nta il 
valor• final• che dev• •sserO:? raggiunto dalla variabile di 
controllo del ciclo. Ad ogni ciclo la variabile di controllo 
vi•n• incr•mentata di 1. Dacio' consegue eh•, per questo 
formato della istruzione FOR de·ve essE·rE· "espressionE·-1" 
111 i nor• di "•spress i on•-2". S<l' o:-ss<l' sono u•;iua li o SE' 

"es•pre·ss i one-1" supera a priori "esprE•ss i one-2", il e i c lo 
vi•n<l' percorso una volta, infatti il controllo sulla 
variabile di controllo vi<l'ne fatto al momento 
dell'<l'secuziono:- d•lla istruzion• NEXT. Questa istruzione 
puo' essere usata solo in modo differito. Le istruzioni 
e ompro:-s• tra FOR • NEXT sono l <l' "oi:u:-raz i on i fondam•:-nta li d<l' l 
e i e lo", c i oe' qu<l' 11 E• che de·vono e·sse·re ripetute. E seAlp i o: 

10 FOR K = Nl TO N2 
20 f'RINT •( 
30 NEXT K 

Quando il programma arriva alla linea 10 viene posto K=Nl, 
poi vien.:- <l'Seguita la lin<l'a 20 ch<l' stampa la variabilo:- K. Al 
momento dell'esecuzione della lin<l'a 30 la variabile K viene 
incr<l'm<l'ntata di 1 "' poi vi<l'n• confrontata con N2. s.,. risulta 
K ~inore o uguale a N2 il programma torna alla linea 20, 
m•ntro:- s• risulta K maggiore di N2 il programma va alla 
istruzione dopo la 30 t?d il ciclo e' terminato. Per questa 
ragion<l' all'uscita dal ciclo K = N2 + 1. E, s•mpr• per 
questo modo di funzionamento, il ciclo viene st?mpre percorso 
alm•no una volta. 

FOR variabile espressione-! TO espressione-2 

vari at<i lE· di 
controllo <------

valore iniziale 
variabile di controllo <----------
valor• final.;. 
variabile di controllo <----------------------------
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Il diagramma a blocchi della operazione iterativa p•r 
l'i•pl•~•ntazione del Basic sullo ZX80 si pres•nta come 
n•lla illustrazione che segue, parte A. Nella stessa 
illustrazione, parte B, e' riportato il diagramma della 
situazione logica iterazione gia' visto. Dal confronto si 
constatano l• differ•nze. 

A 

ISTRUZIONI 
FONDAMENTALI 

CICLO 

B 

NO 

Il conc•tto di op•razione ciclica e~ fondam•ntale n•lla 
programmazione, si fa pero' notare che se non fosse 
disponibile la copi;oia di istruzioni FOR/NEXT si potrebbe 
ottenere lo stesso risultato g•stendo a programma un 
contatore di ciclo ed usando la istruzione IF/THEN. 

Nella implementazione del Basic valida sullo ZX81 e 
ZX80-Nuova ROM la coppia di istruzioni cicliche FOR/NEXT si 
scrive e lavora in modo diverso; vediamolo. 

FOR variabile= espr-1 TO espr-2 STEP espr-3 

NEXT variabile 

dove "vari ab i le" E·' la VARIABILE DI CONTROLLO del ciclo e 
puo' avere il nome formato da una sola lettera; "espr-1", 
"espr-2" ed "espr-3" sono tre espressi on i numE·r i che, i riterE· 
o decimali. La prima rappresenta il valore iniziale della 
variabile di controllo, la seconda il valore finale della 
stessa e la terza l'incremento da dare alla variabile di 
controllo ad ogni ciclo. Inoltre al momento dell'esecuzione 
del FOR viene controllato se il ciclo puo' essere percorso 
al•eno una volta, in caso contr~rio il ciclo non ha luogo. 
Puo' essere "espr-1" < "espr-2" e, in tale caso, "espr-3" 
deve essere un numero negativo. Al momento del NEXT viene 
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aggiunto alla variabile· di controllo "e-s~·r-· 3" E· ~·oi 
viene controllata: 

essa 

nel caso sia "e-spr-3" >::O, per non maggiore- del limite-; 
nel caso sia "espr-3" <o, per non rninore dE'l limite-; 

prima di tornare- ad e-seguire le istruzioni fondamentali del 
ciclo • . Se nella istruzione FOR si omette STEP, esso viE'ne 
implicitame-nte- assunto= 1. All'inizio dE'll'esecuzione- della 
frasE' FOR il sistema cance-lla una eventuale- variabile gia' 
in uso ave-nte- lo stesso nome, poi crea la variabile dandole 
il valore- iniziale- "e-spr-1". Come- si vedE' la logica del 
FOR/NEXT •' abbastanza dive-rsa nelle- due impleme-ntazioni del 
e.asic. Anche- in que-sto caso la variabile- di c ontrollo 
all'uscita dal ciclo ha un valore che non•' stato usato nel 
ciclo, a si?conda del segno di "espr-3" •=-' o r1i.3•Jgiore- o 
minore di "espr-2". In questo caso la FOR ~· uo' ess€•re usata 
anche- in modo iMmi?diato; vie-ne- considerata istruzione 
fondamentale de-l ciclo la precedente. 

La logica di questo FOR, che- per comodita' di riferimenti 
scriviarno: 

FOR K:: Nl TO N2 STEP N3 ••••••••••••• NEXT K 
puo' essere rappre-senta~a dal diagramma a blocchi eh• segue. 

ISTRUZIONI 

FONDAMENTALI 

CICLO 

FINE 
CICLO 
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Si puo' fare uso di cicli nidificati, cioe' uno interno 
all'altro. Si veda l'eseMpio che segue. Si vuole evidenziar• 
sullo schermo una tabella di 10 righe e di 10 colonne, nella 
quale la priMa riga contiene tutti zeri, la seconda tutti 
uno, ecc •• Si possono scr i verE• le seguenti i struz i on i: 

10 FOR I = o TO 9 
20 FOR K = 1 TO 10 
30 PRIMT I; Il "· , 
40 NEXT K 
50 PRINT 
60 NEXT I 

Il programma opera cosi': 
• la linea 10 apre un ciclo FOR controllato dalla 

variabile I, ponendo I=O; 
• la linea 20 apre un secondo ciclo FOR, interno al 

precedente, controllato dalla variabile K, ponendo K=l; 
• la linea 30 e' l'istruzione fondamentale del ciclo 

controllato da K, essa staMpa la variabile I ~eguita da uno 
spazio, senza andare a capo; 

• la linea 40 incrementa K di 1 e controlla se ha 
superato il valore 10. Se K<=lO torna alla linea 30, se K>lO 
prosegue dalla linea SO; 

• la linea SO stampa una riga a vuoto per andar• a capo; 
• la linea 60 increMenta I e controlla se ha superato il 

valore 9. Se 1>9 il programMa termina, in caso contrario 
ritorna alla linea 20 e inizia nuovamente il ciclo FOR 
interno per stampare una nuova riga di numeri. 

11 diagramma a blocchi della procedura e' quello della 
pagina seguente. 

Quando si usano i cicli nidificati essi devono essere uno 
interno all'altro. Sono schemi corretti seguenti: 

~FOR J 
-· ~FOR J 

= 
FOR I = CFOR I 
FOR •< NEXT I 
NEXT K FOR K ·-
NEXT I NEXT f( 
NEXT J NEXT ,J 

Lo schema che segue invece non e' corretto: 
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FOR K = 
NE X T •< 
NEXT J 
NEXT I 



L' istruzionE
sE-guE-nti?: 

di 

GOTO mai. 1 i nea 

STAMPA 
I E SPAZIO 

STAMPA 

NO 

salto incondizionato ha la for111a 

dove "ni.01.linea" e' il nu111E-ro della linea dalla quale si 
d•sidE-ra far proseguire il programma. Puo• essere usata sia 
in 111odo differito che in modo immediato. Se per far partire 
il programma si usa GOTO n invecE- di RUN il programma inizia 
a lavorare senza avere prima azzerato le variabili. Se 
"nurn.linE-a" non esistP., il pro•;iramrna prosegue dalla pri1na 
linea che esiste con numero 111aggiore di "nuM.linea". Dopo il 
GOTO puo• comparire un numE-ro, una variabile o una 
espressione. Nello ZX81 e ZX80-Nuova ROM se il numero non 
risulta intero, esso viene arrotondato all' i ntero piu' 
vic: i no. 
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L'istruzione per fermare un programma e': 

STOf' 

essa va usata solo in modo differito. Causa 
programma al numero di linea dello STOP. 
nell'esecuzione si deve usare il tasto CONT 
momento dello STOP viene segnalato errore di 

Del tasto BREAK si parla nel Capitolo 6. 

la fer91ata del 
Per proseguire 
<CONTINUE>. Al 
codice 9. 

Del gruppo di istruzioni di controllo fanno parte anche 
GOSUB e RETURNi di esse si parla nel paragrafo 5.15. 

5.11. ISTRUZIONI PER L'INGRESSO E L'USCITA DEI DATI 

L'istruzione per leggere dati dalla tastiera e': 

INPUT nome-variabile 

dove "nome-variabile" e' il nome della variabile dove si 
desidera memorizzare il dato che si scrive sulla tastiera. 
Il dato che viene scritto deve concordare con il tipo della 
variabile, cioe' non si deve rispondere con una stringa 
alfabetica alla richiesta di un numero. 

Non si puo' usare il comando in modo immediatoi se si 
vuole assegnare un dato ad una variabile in modo immediato 
si scrive: LET variabile= dato. 

Quando il programma incontra questa istruzione si ferma in 
attesa di dati • 

su' i10 ZX80 se la variabilE• e' di tipo numerico, si vede il 
curso~• sdoppiato con i due caratteri L ed S in ca~po 
inverso. Quando si scrive la prima cifra del numero scompare 
Si L scompare, insieme a tutto il numero, quando si preme 
NEW LINE per far accettare il dato. Se la variabile e' di 
tipo stringa il cursore con L in campo inverso appare tra 
due apici delimitatori e i dati immessi vengono scritti tra 
gli apici.Le stringhe possono essere lunghe a piacere 
coMpatibilmente con la capacita' della memoria. Se mentre si 
scrive una stringa scompare L e l'apice di chiusura, questo 
significa che si e' superato lo spazio disponibile. In 
questo caso si possono cancellare dei caratteri con SHIFT e 
RUBOUT fino a veder ricomparire il cursore e gli apici. 

Sullo ZX81 e ZX80-Nuova ROM quando il calcolatore e' in 
attesa di INPUT il cursore evidenzia L per i numeri, "L" per 
le stringhe e resta nella parte bassa dello schermo. 

Per quanto riguarda i dati numerici, si devono rispettare 
le regole dei due calcolatori. 
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L'istruzione per scrivere sul video e': 

PRINT lista di variabili e/o costanti 

dove i dati da stampare sono separati tra loro o da virgola 
0 da punto e virgola. Il comando puo' essere usato anche in 
modo immediato. Sullo schermo sono disponibili 22 linee per 
scrivere le altre 2 servono per i comandi. 

Le modalita' di esecuzione della PRINT differiscono nelle 
du• versioni del Basic. 

Per lo ZX80 i separatori tra 
effetto: 

dati hanno il seguente 

• la virgola fa posizionare alle colonne 9, 17 e 25 
dello schermo, rendendo cosi' possibili 4 zone di stampa di 
s caratteri ciascuna, se un dato supera i 7 ca~atteri esso 
va a invadere la zona di stampa seguente e quindi la virgola 
fa saltare alla successiva, e se non c'e' piu' spazio sulla 
riga, manda a nuova riga. Due virgole vicine fanno saltar• 
due zone di stampa • 

• il punto e virgola fa stampare i dati senza caratteri 
separatori. 

Se la lista dei dati da stampare 
punto e virgola non si ha il salto 
lo spazio sia terminatoi l'effetto 
continua sulla nuova riga. Una 
c:aratter i. 

termina con 
a nuova riga, 
del tii:•o di 
riga tiene 

virgola o 
a meno che 

separatore 
fino a 32 

stampati preceduti 
da stampare possono 

esse vengono calcolate 

I numeri negativi vengono 
meno. Nella lista dei dati 
anche delle espressionij 
stampato il risultato. 

dal segno 
comparir.;;o 

e viene 

Per lo ZX81 • ZX80-Nuova ROM il comando PRINT si •' 
arricchito con le due funzioni AT e TABi con la nuova ROM si 
puo' dire al calcolatore dove e cosa stampare sul video. 

Dopo il comando PRINT si puo' scriver• una lista 
comprendente dati da stampare e funzioni di spostamento. 
Gu•sti elementi devono essere separati dal punto e virgola. 
Due elementi da stampare possono anche essere separati dalla 
virgola, ma con la nuova ROM 1~ virgola fa saltare di 16 
posizioni (invece che di 8). 

Questo non deve essere considerato un impoverimento dato 
eh• il comando TAB consent• di andare dovunque sulla linea. 

Vale ancora quanto detto per virgola • punto • virgola 
alla fin• della lista dei dati da stampare. 

Per il formato dei dati numerici valgono le seguenti 
regole: 

• se il valore assoluto del numero e' compreso tra 10 
elevato a -5 e 10 •levato a 13 (10••-5<X<10••13> esso viene 
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evidenziato nella normale notazione decimale con al massimo 
8 cifre significative e senza zeri di riempimento dopo il 
punto decimale1 

• se il valore assoluto del numero cade fuori del 
precedente intervallo, esso e• evidenziato in notazione 
scientifica, sempre con al massimo 8 cifre significative. 

I numeri negativi sono preceduti dal segno meno. 

Per lo ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM e• disponibile un altro 
comando che riguarda il video: 

SCROLL 

esso sposta di una linea verso l'alto il contenuto dello 
schermo perdendo la linea superiore e posiziona la sta~pa 

ali' inizio della linea disponibile in basso. 

Esempi: 

5 REM PROVA COMANDO SCROLL 
10 SCROLL 
20 INPUT A$ 
30 PRINT A$ 
40 GOTO 10 

5 REM PROVA COMANDO TAB 
10 FOR I=O TO 20 
20 PRINT TAB <8*I>1I1 
30 NEXT I 

Il nuovo BASIC consente di usare una stampante collegata 
al calcolatore e fornisce tre istruzioni per comunicare con 
essa. 

LPRINT 

Questo comando consente di stampare dati con la stampante, 
corrisponde al comando PRINT per il video. Bisogna fare 
attenzione, se si vogliono usare AT e TAB, alle dimensioni 
orizzontali della linea di stampa che e• di 32 caratteri ed 
al fatto che nella funzione AT non viene considerata 
l'indicazione di linea, ma solo quella di colonna. La 
stampante ha un buffer per preparare la stampa delle 
dimensioni di 32 caratteri1 la linea viene stampata: 

• se il buffer e' pieno1 
• se la lista dei dati dopo LPRINT non termina con 

virgola o punto e virgolai 
• se la TAB manda a nuova linea1 
• alla fine di un programma. 
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LLIST 

Questo comando consente di mandare alla stampante liste di 
programmi, corrisponde al comando LIST per il video. 

COPY 

Questo comando trasferisce sulla stampante 
del video. 

il contenuto 

Se volete fermare la stampante mentre lavora, potete usare 
il tasto BREAK. 

5.12. ISTRUZIONI VARIE E DI SERVIZIO 

CLEAR 

Questa istruzione serve per cancellare tutte le variabili 
del programma liberando lo spazio che esse occupavano. Puo• 
essere usata anche in modo immediato. 

CLS 

Azzera lo schermo, puo' essere usata anche 
immediato. 

REM 

in modo 

Indica che quanto segue sulla linea e' un commento. 
per inserire annotazioni in un programma, Non e' 
istruzione operativa. 

Serve 
una 

DIM nome-variabile CI1,I2, ••• In> 

E' una istruzione di tipo dichiarativo e serve per creare 
variabili con indice riservando lo spazio necessario in 
memoria. Essa inizializza a zero le variabili numeriche e 
con spazi le variabili stringa. Si puo' usare anche in modo 
immediato. Tra parentesi devono essere indicate le 
dimensioni massime per ogni indice. 
differenze tra le due implementazioni 
alla DIM. 

Esistono 
del Basic 

notevoli 
riguardo 

Nello ZX80 si possono dimensionare solo variabili 
numeriche, il cui nome e' forMato da una sola lettera, ed 
esse possono avere un solo indice. Se si ridimensiona una 
variabile che esiste gia' il dimensionamento non ha effetto. 
Gli indici partono da o, DIM AC6) crea una variabile A con 7 
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E-le111ent i. 
Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM si possono di111ensionare 

sia le variabili numeriche che le stringhe e sono consentite 
di•ensioni multiple <paragrafo 5.7.J. In questo caso viene 
accettato il ridimensionamento con cancellazione della 
variabile con indice generata con il dimensiona111ento 
precedente. Gli indici partono da 1; DIM A<6> crea una 
variabile A con 6 elementi. 

RAND <RANDO"ISEJ 

RAND O predispone il punto di partenza della sequenza dei 
numeri a caso ottenibili con la funzione RND ad un numero 
uguale al valore del contatore d•i fotogrammi dello schermo. 
Se si scrive: RAND n, viene predisposto il punto di partenza 
della sequenza a n (n diverso da O>. 

Puo' essere usata anche in modo immediato. 

5.13. PEEK E PDKE 

La istruzione POl<E e la funzione PEEK servono 
intervenire direttamente sui byte di memoria tramite i 
indirizzi. Senza di esse non sarebbe possibile passare 
Basic al linguaggio macchina. 

L • istruzione:. 

POl<E a,b 

per 
loro 
dal 

serve per scrivere nel byte di indirizzo "a" l'espressione 
"b". "a" e ",b" possono essere espressioni nwReriche (in 
particolare costanti o variabili> e nello ZX80 devono essere 
intere, mentre nel nuovo Basic possono anche essere decimali 
E' vengono arrotondate all'intero piu' vicino. Natural111ente 
essendo a 1' indirizzo di' un byte, questo deve essere
co•pre-so tra O e 32767 ed essere- un indirizzo della RAM; 
mentre esse-ndo b il contenuto di un byte, esso deve essere 
co•preso tra O e 255. 

La funzione-: 

PEEI< (a) 

serve per 1 eggere i 1 c onte·nuto de 1 byte di indirizzo a. f'er 
"a" valgono le stesse considerazioni fatte sopra, 11a puo• 
anche- essere un indirizzo della ROM. 

La memoria e' indirizzabile a byte, mentre le variabili 
intere usate dal Siste111a Operativo sono contenute in due 
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byte consecutivi. In questo caso le cifre piu' significative 
della variabile si trovano n•l byt• di indirizzo dispari • 
le meno significative nel byte di indirizzo pari 
numericamente precedente. Per calcolare il valore del 
contatore dei fotogrammi dello schermo dello ZXBO che si 
trova nei byte 16414 e 16415 si deve procedere cosi': 

10 ~ET C \ PEEK <16414> + 256 • PEEK <16415> 
20 PRINT C 

S.14. LE FUNZIONI MATEMATICHE 

Per lo ZX80 si hanno solo due funzioni di 
esse sono: 

ABS <espressione> 

qu•sto tipoi 

eh• fornisce il valore assoluto di "espressione". 

RND < espressione> 

che fornisce un numero pseudo-random compreso tra 1 e 
"espressione" se questa e' positiva. Se "espression•'' •' 
zero si ottiene il numero 1. Se "espressione'' ha un valore 
negativo si ottiene un numero ps•udo-random compreso tra 
- 32767 e - 1 oppure tra 1 e +32767. Ogni volta che viene 
usata la funzione RND il sistema usa un generatore di numeri 
a caso che produce una sequenza fissa di numeri, anche se 
tale sequenza •' molto lunga. S• prima di usare la RND si e' 
usata la RANDOMISE, viene preso come numero di partenza 
n•lla sequenza un numero uguale al valore del contatore dei 
fotogramMi dello schermo. Tale contatore inizia a contare 
quando viene acceso il sistema• vien• incrementato di 1 
ogni 50esimo di secondo. Il valore di questo contatore puo' 
essere alterato usando l'istruzione POKE. Se si •' premesso 
RANDOMISE si ottiene una diversa sequenza di numeri ogni 
volta che si fa girar• i l programma. Se invece si e' usato 
RANDOMISE n, con n diverso da zero, si ottiene di far 
partire la sequenza dei numeri da n •quindi, ogni volta che 
si fa girare il programma si ottiene la stessa sequenza. 

Segue l'elenco dell• funzioni matematiche disponibili 
sullo ZX81 e ZXBO-Nuov~ ROM. 

Tutte le funzioni, meno le due PI e RND, richiedono un 
argomento che non e' necessario porr• tra par•nt•si s• e' 
una costante o una variabile, ma va posto tra parentesi se 
e' una espressione. 

Le funzioni di tipo matematico danno una precisione di 
circa 10 cifre e mantengono tali cifre in memoria anche se 
ne mostrano solo 8 sul video. 
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ELENCO FUNZIONI 

Funz. Argomento Commento 

ABS numero 

ACS nuioero 

ASN nui11ero 

ATN nuinero 

cos angolo in 
radianti 

EXP numero 

INT numero 

LN numero 

PI no;•ssuno 

RND nE-ssuno 

Valore assoluto. 

Arcocoseno in radianti. 
Errore A se argom. non tra - 1 e +1. 

Arcoseno in radianti. 
Errore A se argom. non tra -1 E' +1. 

Arcotangente in radianti. 

Coseno. 

Calcola "E-" E·levato al nuinero. 
"'=2."718281828. 

Parte intera del numE-ro troncato senza 
arrotondamento. 

Logaritmo naturale (base "e"). Errore 
A se l'argomento <=O. 

Fornisce il numero Pim3.141592653 
<p greco) 

Fornisce il prossimo numero pseudo-random 
in una s"'quenza gen.,.rata usando la formu= 
la: C75*CSEED+1>-1>165536. SEED = al 
numero contenuto nel contatore dei foto= 
grammi dello schermo, ad altro se si e' 
usato il comando RAND. Il numero generato 
E-'>=O e <1. 

SGN numero Fornisce: -1 se numero negativo 
o = o 
1 positivo. 

SIN angolo in 
rad i ant i Seno. 

SGR numero Radice quadrata del numero. Er~ore B 
se numero negativo. 

TAN angolo in 
radianti Tangente. 
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5.15. LE STRINGHE E LE FUNZIONI DI STRINGA 

Nello ZX80 le stringhe possono essere solo variabili 
singole <senza indici>; esse ricevono un contenuto o con una 
frase di assegnazione LET o con una frase di INPUT. Se nel 
corso del programma si cambiano i contenuti di una stringa, 
cioe' essa compare a sinistra di un = o dopo INPUT, anche se 
le su• dimensioni non variano, ne vi•ne creata una nuova e 
lo spazio che si era usato viene riutilizzato spostando in 
su tutte le altre variabili e ricreando la stringa in coda. 

Le funzioni di stringa disponibili sono 4 e precisamente: 

CHR$ <espr> 

dove "espr" E·' una espressione numerica i ntE·ra e devE· E•sserie
compresa tra O e 255. La funzione fornisce il carattere 
ASCI I corri spondE·ntoe- a 1 va 1 ore di "oe-si:•r". VE·d i Appendice A. 

TL$ <stringa> 

dove "stringa" oe-' una qualunque stringa. La funzione 
fornisce una nuova stringa ottenuta dalla proe-cedente 
privandola d•l primo caratteroe-. Se scriviamo: 

10 PRINT TL$ <"ABCDE"> otteniamo sul video BCDE. 

CODE <stringa> 

forniscoe- il codic• numerico corrispondoe-nte al primo 
carattere del la stringa. "stringa" puo' essere una costant•? 
o una variabile. Se scriviamo: 

10 PRINT CODE ("OGGI PIOVE"> otteniamo 52 che e' 
di o. 

il codice 

fornisce una stringa di caratteri corrispondoe-ntoe- al valore 
di "espr". Esemi:do: 

1 O LET A$ -· STR$ ( 4567> pone A$ - "4567" 
20 LET A$ = STR$ <-23 > pone A$ "·-23" 

Vie-diamo ora il trattamento dell• stringhe noe-llo ZX81 e 
ZX80-Nuova ROM. 

Le variabili stringa ric•vono un contenuto o con una frase 
LET di assegnazione o con una INPUT. Nel primo caso il dato 
doe-v• esser• contenuto tra doppi apici. Ovviamentoe- l'unico 
caratt.;.re che non puo' far parte d.;.lla stringa e' il doppio 
apicoe- (", chiamato QUOTE>, ma si puo' ottoe-nerlo, se 
d.;.sid.;.rato, usando il carattere chiamato "QUOTE IMAGE" 
corrispondente ai tasti SHIFT e O ("">, il qualoe- in fasE· di 



stampa appare come un doppio apice. Per quanto riguarda il 
comportamento in memoria vale quanto detto precedentemente 
per lo ZXSO riguardo alle stringhe non dimensionate. Le 
stringhe con indice invece sono fissate dalla frase DIM e 
non vengono spostate quando ricevono nuovi contenuti; esse 
sono di lunghezza predeterminata. 

Si puo' usare l'operatore + per concatenare tra loro piu' 
stringhe, cioe' 

10 LET A$ = 
20 LET B$ 
~~O LET C$ = 
40 PRINT es 

"GIORNATA " 
"DI FESTA" 
A$ + B$ 

appare GIORNATA DI FESTA perche' C$ contiene le due stringhe 
A$ e BS concatenate. 

hanno 
ognuna 

Nel seguito vengono elencate le funzioni che 
attinenza con il trattamento delle stringhe. Per 
viene indicato il tipo dell'argomentoi esso deve 
scritto tra parentesi solo se e' una espressione. Se e' una 

senza costante o una variabile puo' essere scritto 
parentesi. 

Le funzioni disponibili per le stringhe sono: 

.CHRS <argomento numero> 

.CODE 

• LEN 

Fornisce il carattere corrispondente al codice 
numerico su cui opera. 11 codice deve essere 
compreso tra O e 255, altrimenti si ha errore. 
Esempio: 
10 FOR K=l TO 26 
20 PRINT CHRS<K+37>; 
30 NEXT I{ 
stampa le 26 lettere dell'alfabeto. 

<argomento stringa> 
Fornisce il codice numerico del 
della stringa. Se la stringa e' 
ottenuta scrivendo due volte il 
non confondere con il carattere 
tiene O. Esempio: 
100 PRINT CODE<"OGGI"> 

primo carattere 
la stringa nulla 
doppio apice (da 

SHIFT e Q) si ot= 

stampa 52, codice della lettera O • 

(argomento stringa> 
Fornisce la lunghezza 
cata alla stringa nulla 
20 LET X = LEN (A$) 

della stringa. Se appli= 
da' o. Esempio: 

se A$="PIOVE", pone in X i 1 valore 5. 



,STR$ CargoMento nuMero) 

.VAL 

TrasforMa un numero o una espressione nella 
stringa corrispondente. EseMpio: 
10 LET C=-345 
20 PRINT STR$CC>,STR$C34+8.9) 
stampa 
-- 345 42.9 

<argomento stringa) 
Fornisce un numero corrispondente alla stringa 
che deve essere nuMerica, altrimenti si ha er= 
rore. Esl?mpio: 
20 LET A$="-345.8" 
30 LET X=VAL(A$) 
40 LET Z = X + 18 
cons1?nte di operare un calcolo sul cont1?nuto di 
A$. 

Non e' p1u' disponibile la funzione di stringa TL$, ma 
essa non .,.. piu' necessaria potendo trattare una qualunque 
stringa coMe una variabili? stringa con indice e quindi 
potendo accedere ad ogni carattere Mediante un indice. 

Esempio: LET A$=,"ABCDEFGHILMNOF:Q" 
LET B$=A$C2> pone B$="B" 
LET B$=A$C9) pone Bf="I" 

Si definisce SUBSTRINGA una qualunque porzione di STRINGA 
formata da caratteri cons1?cutivi. Se consideriamo la stringa 
A$="FELICEMENTE", la stringa B$="MENTE" e' una substrin9a di 
A$, mentre la stringa C$="LIMENTE" non lo .,.. perche' non e' 
formata tutta da caratteri consecutivi di A$. 

Nel nuovo BASIC c'e' la possibilita' di riferirsi a 
substringhe di una qualunque stringa. 

Per ottenere la stringa B$ di cui sopra possiaMo scrivere: 

100 LET 8$ = A$C7 TO 11> 

cioe' prl?ndiaMo caratteri di A$ dal setti 1no 
all'undicesimo. 

Questo tipo di opl?razione prende il nomi? di "slicing". Si 
deve far seguire alla stringa dalla quale si vuole estrarre 
una parte una coppia di parentesi e porre entro le parentesi 
il nuMero d'ordine del caratt1?re da cui iniziare 
l'estrazione, la parola chiave TO ed il numero d'ordine del 
carattere con il quale terminare l'estrazione. Uno dei due 
nu~eri o tutti e due possono Mancare, coMe risulta dagli 
esempi se9uenti, che non sono scritti nella forma di frasi 
BASIC, ma servono solo per spiegare la logica 
dell'operazione: 

"PIF'f'O" < TO 5> 
"PIPPO"C2 TO > 

"f'If'f'O" < 1 TO 5> 
"PIPPO"C2 TO 5> 

"p I f'f'O" 
"IPPO" 
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"PIPPO"< TO ) ·- "PIPPO" ( 1 TO 5) = "PIPPO" 
"f'IOVE"<2 TO 2) - "f'lf'f'O" <2> -· .. I .. 

"PIOVE"(3 TO 7> da' errore, la stringa e' di "' " caratteri 
"f'I f'f'O" < 5 TO 4) -· 1111 cioe' la stringa nulla. , 
I due numeri devono essere positivi, altrimenti si ha 

o:-rrorE·. 

Il programMa che segue toglie dalla stringa A$ tutti gli 
spazi di riempimento a destra, ottenendo una stringa B$, e 
poi stampa le due stringhe tra doppi apici. 

10 INPUT A$ 
20 FOR N=LEN A$ TO 1 STEf' -1 
30 IF AS<N><>" " THEN GOTO 50 
40 NEXT N 
50 LET B$ = A$CTO N> 
60 PRINT u111111;AS;11111111,11111111;B$;""""" 
70 GOTO 10 

Alla linea 30 l'operazione di "slicing" consente di 
trattare i caratteri della stringa A$ come se essa fosse una 
stringa dimensionata con una DIM come variabile con indice. 
Alla l i nea 60 si fa uso del carattero;. "quote imago;." per 
ottenere la stampa delle due stringhe A$ e B$ tra doppi 
apici. Se la stringa A$ fosse tutta di spazi, alla linea 50 
si arriverebbe con N~o e quindi B$ risulterebbe la stringa 
nulla. 

Se si opera su variabili stringa, ed ovviamente non su 
costanti, si possono anche modificare alcuni caratteri nella 
stringa, cioe' operare una sostituzione invece di una 
estrazione. Esempio: 

10 LET M~"SEI FELICE" 
20 LET A$(5 TO 10>="***·:.;H:" 
30 f'RINT A$ 

si ottiene: SEI ****** 
Se alla linea 20 la substringa sostitutiva e' piu' 

della parte da sostituire essa viene troncata. 

L'operazione di "slicing" ha ~·riorita' 12. 

L'operazione di "slicing" non e' standard; essa e' molto 
versatile e consente di supplire alla mancanza in questo 
Basic di funzioni di stringa come: LEFT$, RIGHT$ e MIO$. 
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5.16. FUNZIONI VARIE 

In tutte le due versioni del Basic •' present• la funzione 
usR che permette di andare ad eseguire un programma in 
linguaggio macchina. 

La funzione si scrive cosi': 

USR <numero> 

dov• numero deve esser• un numero intero per lo ZX80 • 
nell'altro caso viene arrotondato all'intero piu' vicino. 
Tal• numero rappresenta l'indirizzo del byte a partir• dal 
quale e' stato memorizzato il programma in linguaggio 
macchina. La funzione fornisce un risultato eh• e' 
precisamente il contenuto dei registri HL per il vecchio 
Basic e BC per il nuovo Basic, se il contenuto di tali 
registri •' stato modificato a causa dell'esecuzione del 
programma in codice macchina. Se tal• contenuto non •' stato 
modificato ritorna il numero usato nella chiamata. 

Si descrivono tutte l• altre funzioni valide per lo ZX81 • 
lo ZX80-Nuova ROM. 

Funz. Argomento Commento 

Al numeri L'argomento e' dato da due nuMeri sepa= 
rati da virgola: ATx,y, dove x e y rap= 
presentano l• coordinate del punto del 
video dove si vuole evidenziare il pros= 
simo carattere. Il priMo numero, x, si 
riferisce alla linea e puo' variare da 
O a 21. Il secondo numero, y, si riferi= 
sce alla colonna e puo' variare da O a 
31. Questa funzione puo' esser• usata 
nei comandi PRINT e LPRINT. La linea O e' 
la piu' alta • colonna O la piu' a sini= 
stra. Il video appare come se si disegna 
il primo quadrante degli assi cartesiani 
ponendo l'origine nell'angolo in alto a 
sinistra, l'asse x dall' alto verso il 
basso • l'asse y orizzontale orientato 
da sinistra a destra. Rispetto agli assi 
usati dalla PLOT si ha una traslazione 
verso l'alto ed una rotazione di 90 gra= 
di in senso orario. Con LPRINT non viene 
considerata l'indicazione di linea. Dopo 
AT \'elemento seguente deve essere pre= 
ceduto dal punto e virgola. 

77 



INKEY$ nessuno Legge un caratt•r• dalla tasti•ra, •sso 
corrispond• al tasto pr•muto quando il 
cursori? •' n•l modo L. S• non si pro?M• 
alcun tasto si ha la stringa nulla (si 
v•da paragrafo 9.24.). 

NOT relazio= Se NOT relazione logica e' vero la varia= 
n• logica bil• logica I?' = 1, altri1nenti •' =O. 

TAB num•ro Sposta la posizion• di stampa alla co= 
lonna indicata dall'argom•nto. S• il nu= 
mero e' ~aggiore di 31, le funzione lavo= 
ra sul resto d•l num•ro diviso 32. 

o.o 

X 21 

La lin•a non viene variata a meno che la 
colonna richiesta comporti uno spostaml?n= 
to ali' indietro. Le posizionE· O e' la 
piu' a sinistra sulla linea. TAB puo' es= 
ser• usata con PRINT e LPRINT. 

V 

31 

PRIMA STAMPA 
STAMPA A 2 .• 3 

A 5 .. 7 
A 0,7 

TAB l .0 

5 LPRINT "PRIMA STAtlPA " 
l.0 LPRINT AT 2 .. 3.: "STAMPA A 2,.3 

20 LPRINT m ~-·:;: :: :;: ~ ::;:: 
~~ t~~i:::+ TAEi i0:: "TAB l.0" 

Fig. 5.1. Assi usati da AT Fig. 5.2. AT • TAB con LPRINT 
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5,17. I SOTTOPROGRAMMI 

Con il termine SOTTOPROGRAMMA si intende un pezzo di 
programma concluso in se stesso e che svolga una determinata 
funzione. Tale sottoprogramma deve poter esser• usato da 
parte di altri programmi richiamandolo o inserendolo nel 
contesto. In dipendenza dal linguaggio di programmazione 
usato si puo• avere la possibilita• di memorizzare su un 
supporto i sottoprogrammi e di richiamarli nel programma 
principale, lasciando al sistema la cura di inserirli 
materialmente. In questo caso si parla di sottoprogrammi 
esterni al programma principale. Con altri linguaggi di 
programmazione, come il Basic, si ha solo la possibilita• di 
inserire materialmente nel listato del programma principale 
i sottoprogrammi, si parla in questo caso di sottoprogrammi 
interni. Con altri linguaggi di programmazione si hanno 
aMbedue le possibilita•. 

La tecnica de•ll'uso dei sottoprogrammi E•' ~1olto utile 
perche' tonsente di programmare con minore fatica e con 
maggiore chiarezza. Una volta che un sottoprogramma e• stato 
provato, esso puo• essere inserito in qualunque programma 
per ottenere gli stessi risultati. Inoltre, st:· in un 
programma si devono rifare in punti diversi le stesse 
sequenze di operazioni conviene scriverle una sola volta 
come sottoprogramma e richiamarle dai diversi punti. 

Da quanto detto risulta che nel linguaggio devono ess•re 
disponibili le seguenti i struz i on i: 

• una istruzione per saltare all'inizio del 
sottoprogramma interno, memorizzando il numero di linea 
successivo a quello della linea che contiene l'istruzione di 
salto; 

• una istruzione con la quale chiudere il sottoprogramma 
interno e ritornare alla sequenza principale al numero di 
linea precedentemente memorizzato. 

Sottoprogramma 
SPRI 

Nella stesura dei diagrammi a 
blocchi si usa qut?sto simbolo 
grafico per indicare la chiamata 
ad un sottoprogramma. Si scrivi? 
internamente il nome del sotto= 
programma chiamato "' Si? nt? trac= 
eia a parte il diagramma. 

Le due istruzioni di cui sopra, sono: 

GOSUB num.-linea essa serve per saltare al sottoprogram= 
ma che inizia in num. - linea e per memo= 
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rizzare il numero di linea seguente l a 
istruz i one GOSUB. 

RETURN per chiudere il sottoprogramma logica= 
mente e fare ritornare al programma nel 
punto giusto. 

Nel programma esempio che segue si esemplifica cosa•' un 
sottoprogranuna: 

10 REM PROVA SOTTOPROGRAMMA 
20 REM PRIMA CHIAMATA 
30 GOSUB 500 
40 f'RINT "SONO TORNATO LA f'RIMA VOLTA" 
50 REM SECONDA CHIAMATA 
60 GOSUE'. 500 
70 f'RINT "SONO TORNATO ANCORA" 
80 STOP 

500 REM SOTTOPROGRAMMA f'ROVA 
510 PRINT "SONO UN SOTTOPROGRAMMA" 
520 RETURN 

Dopo aver fatto girare il programma si vedra' sul video: 

SONO UN SOTTOPROGRAMMA 
SONO TORNATO LA PRIMA VOLTA 
SONO UN SOTTOPROGRAMMA 
SONO TORNATO ANCORA 

La s•quenza d i esecuzione delle linee di programma e' 
stata la seguente: 

10 -· 20 - 30 
500 - 510 - 520 
40 - 50 - 60 
500 ·- 510 - 520 
70 - 80 

La istruzione GOSUB puo' essere usata sia in modo 
immediato che differitoi la RETURN non ha senso se usata in 
roodo immediato. 

Si consiglia di attribuire numer i bas si di linea ai 
sottoprogrammi, dato che il sistema, quando incontra GOSUB 
inizia a ricerca r e il numero di linea partendo dalla prima 
linea di programma. Si puo' iniziare il programma con: 

01 GOTO 1000 
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far seguire i sottoprogrammi e da 1000 in poi mettere il 
programma principale. 

5.18. IL CONTROLLO DEL TEMPO 

Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM e' possibile programmare 
delle attese calcolate servendosi del comando PAUSE. Si 
scrivE·: 

PAUSE n 

e il programma si ferma per un intervallo di tempo pari al 
tempo necessario per far apparire n fotogrammi sul video. La 
velocita' dei fotogrammi e' di 50 al secondo; con n=32767 si 
ottiene una pausa di circa 11 minuti. Se n e' maggiore di 
32767 la pausa corrisponde allo STOP. Si puo' interrompere 
la pausa premendo un qualunque tasto. 

Al comando PAUSE si deve far seguire una POKE particolare; 
si deve quindi scrivere: 

PAUSE n 
POl<E 1643"7,25:'-j 

questa POKE serve a riposizionare il byte alto del contatore 
dei fotogrammi. Non e' necessario usare questa POl<E se si 
lavora con lo ZX81 in modo SLOW. 

Con il programma che segue si ottiene un 
funzionante sul video. 

5 REM DISEGNAMO L'OROLOGIO 
10 FOR N=l TO 12 
20 PRINT AT 10-10•COSCN/6•PI>,10+10•SINCN/6•PIJ;N 
30 NEXT N 
35 REM FACCIAMO PARTIRE L'OROLOGIO 
40 FOR T=O TO 10000 
45 REM T E' IL TEMPO IN SECONDI 
50 LET A=T/30•PI 
60 LET sx~21+18•SIN A 
70 LET SY=22+18•COS A 
75 PLOT SX,SY 
77 PAUSE 42 
79 POKE 16437,255 
81 UNPLOT SX,SY 
90 NEXT T 

orologi<) 

Le attese non calcolate si ottengono usando il comando 
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STOP e poi CONT per proseguire. 

5 REH DISEGNO OROLOGIO 
10 FOR N=l TO 12 
20 PRINT RT 10-10 .. co.s (N / o•PI) 

, 10+10•SIN <N ..-&•Pil ; N 
30 NEXT N 
3 5 REN PARTENZA OROLOGIO 
40 FOR T=0 TO 10000 
45 REN T=TEHPO IN SECONDI 
50 LET A=T /30•PI 
&0 LET SX=21+18•SIN A 
70 LET SY=22+18•COS A 
75 PLOT SX,SY 
77 PAUSE 42 
79 POKE 1&437 , 255 
81 UNPLOT S X .. SY 
90 NEXT T 

9 

1.2 
11 1 

10 

• 

e 4 

6 

Fig. 5.3. Lista su staMpante Fig. 5.4. Orologio con COPY 

Si puo' usare il comando INKEYS per ottenere delle attese 
controllandone la durata esternaMente al programma. Infatti 
il comando INKEY$ legge dalla tastiera un carattere, se non 
si preme alcun tasto legge la stringa nulla. Premendo un 
qualunque tasto e controllandolo a programma si generano 
delle attese. Il programma che segue prosegue solo se si 
preme un tasto qualunque: 

10 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 10 
20 •••••••• 

infatti se non si preme alcun tasto e quindi viene letta la 
stringa nulla la linea 10 ritorna su se stessa <si veda 
paragrafo 9.24.>. 

Il programma che segue si ferma fino a quando si preme un 
tasto, se esso e' A prosegue dalla linea 500, se altro 
prosegue dalla linea 100: 

10 IF INKEY$ = 1111 THEN GOTO 10 
20 IF INKEY$ = "A 11 THEN GOTO 500 
30 GOTO 100 

5.19. LA GRAFICA 

Questo paragrafo si riferisce allo ZX81 ed allo ZX80-Nuova 
ROM. 

Lo schermo fornisce di norma 22*32 704 posizioni di 
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stampa <sono state escluse le ultime due linee). Con 
comandi della grafica ognuno di questi 704 punti puo' essere 
ulteriormente suddiviso in 4 puntini <PIXEL>. 

Ogni "puntino" ha due coordinate, >: e y, chi:- lo 
individuano. Queste coordinate si scrivono abitualmente 
t?ntro parE-ntJ?si, cosi': <5,7); in questo caso si intt?ndo:
riferire un puntino che dista 5 dall'estrema sinistra dello 
schermo E- 7 dal basso. Le coordinate dE-i puntini negli 
arigoli dello schermo, girando in senso antiorario e partendo 
dall'angolo in basso a sinistra, sono rispettivamentt?: 

co,o>,<63,0>,<63,43>,<o,43>. 

V 43 

63 
0,0 X 

Fig. 5.5 Assi usati da PLOT e UNPLUf 

I comandi disponibili sono: 

PLOT x,~.J scrive un puntino nella posizione x,y 

UNf'LOT x,y cancella il puntino nella posizione x,y. 

Si do?ve fare attenzione al fatto che le coordinate dei 
puntini nei comandi f'LOT "' UNPLOT sono trattatE- in modo 
invE-rso rispEotto alla funzione AT. 
Nella funzione AT lE- linee sono numerate da O a 21 
muovE-ndosi dall'alto verso il basso, e lE- colonnE- sono 
nuMerate da O a 31 muovendosi da sinistra verso destra. 
InoltrE- il primo numero si rifE-riscE- alle linee"' il secondo 
allE- colonne. 

Nei comandi PLOT e UNf'LOT le coordinate dei puntini vanno 
da O a 43 muovE-ndosi dal basso vE-rso l'alto "' da O a 63 
muovE-ndosi da sinistra verso dEostra. InoltrE- la prima 
coordinata si riferiscE- allE- colonnE- e la SE-conda alle 
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linee. 

10 REM GRAFICO FUNZIONE SENO 
15 REM TRA O E 2PI 
20 FOR N ~ O TO 63 
30 PLOT N,22+20•SINCN/32•PI> 
40 NEXT N 

10 REM DISEGNA PUNTI A CASO OGNI 
20 REM VOLTA CHE SI PREME NEWLINE 
30 PLOT INT<RND•64>,INTCRND•44) 
40 INPUT A$ 
50 GOTO 30 

10 REM GRAFICO DI SQR TRA O E 4 
20 FOR N = O TO 63 
30 PLOT N,20•SGRCN/16> 
40 NEXT N 

Segue un sottoprogramma che traccia una linea tra due 
puntinii le coordinate dei due puntini devono essere lett• 
dalla tastiera nel programma principale. 

Le coordinate siano <A,B> e CC,D>. 

1000 LET UmC-A 
1005 REM U=NUMERO PASSI ORIZZONTALI 
1010 LET V=D-B 
1015 REM V~NUMERO PASSI VERTICALI 
1020 LET DlX=SGN U 
1030 LET D1Y~SGN V 
1035 REM DlX E D1Y SONO UNO SPOSTAMENTO LUNGO 
1036 REM LA DIAGONALE 
1040 LET D2X=SGN U 
1050 LET D2Y=O 
1055 REM D2X E D2Y SONO UNO SPOSTAMENTO VERSO 
1056 REM DESTRA O VERSO SINISTRA 
1060 LET M~ABS U 
1070 LET N=ABS V 
1080 IF M>N THEN GOTO 1130 
1090 LET 02X=O 
1100 LET D2YmSGN V 
1105 REM D2X E D2Y SONO UNO SPOSTAMENTO VERSO 
1106 REM L'ALTO O VERSO IL BASSO 
1110 LET M~ABS V 
1120 LET N=ABS U 
1130 REM M E' IL MAGGIORE TRA ABSU E ABSV 
1140 LET S=INTCM/2) 
1145 REM VOGLIAMO MUOVERCI DA CA,B> A CC,D> IN M PASSI 
1146 REM USANDO: N VOLTE L'INCREMENTO D2 PER SPOSTAMENTI 
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1147 REM ORIZZONTALI E VERTICALI E M-N VOLTE L'INCREMENTO 
1148 REM Dl PER SPOSTAMENTI DIAGONALI, DISTRIBUITI IL PIU' 
1149 REM UNIFORMEMENTE POSSIBILE 
1150 FOR I = 1 TO M 
1160 f'LOT A,B 
1170 LET S=S+N 
1180 lF S<M THEN GOTO 1230 
1190 LET S=S--M 
1200 LET A:::.A+D1X 
1210 LET B=B+DlY 
1215 REM SPOSTAMENTO DIAGONALE 
1220 GOTO 1250 
1230 LET A=A+D2X 
1240 LET B=B+D2Y 
1245 REM SPOSTAMENTO ORIZZONTALE O VERTICALE 
1250 NEXT I 
l.260 RETURN 

5.20. FAST E SLOW 

Lo ZX81 ha due comandi che mancano anche sullo ZX80-Nuova 
ROM; essi sono: 

FAST e SLOW 

e sono disponibili sulla tastiera. 

Questo calcolatore ha la possibilita' di funzionare con 
due diverse velocita'. Al momento dell'accensione esso si 
trova nel modo SLOW e, in tait? 1nodo, la velocita' di calcolo 
.,., minore, ma lo schermo rt?sta sempre attivo e non 
spariscono i suoi contenuti, come succede nello ZX80 •nello 
ZX80-Nuova ROM. Infatti questi due calcolatori possono 
funzionare sempre e solo in modo FAST. 

Il modo SLOW e' l'ideale per fare della grafica, mentre s• 
si dE•vono fare lunghi calcoli e' mE•gli passarE• nel modo 
FAST. 

Il passaggio da un modo all'altro si ottiene molto 
semplicemente, sia in modo immediato che differito scrivendo 
o FAST o SLOW. 

Potete provare ad introdurre in un qualunque programma il 
comando FAST, farlo girare, e poi modificare il comando in 
SLOW e farlo girare un altra volta e vedrete la differenza. 
Il comando di cambio velocita' puo' anche essere dato in 
modo immediato prima di fare girare il programma. 

In fase caricamento programmi da tastiera si consiglia di 
lavorare in modo FAST. Provate con un program1na che superi 
le 22 linee e vi renderete conto del perche' di questo 
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consiglio. 
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CAPITOLO 6 

e o M E o E R A R E 

6.1. LE SEGNALAZIONI SUL VIDEO 

Sullo schermo si hanno due indicatori. Uno e' il CURSORE 
DELLO SCHERMO e l'altro il PUNTATORE DI LINEA. Essi sono du• 
quadratini neri, nei quali appaiono i caratteri in bianco, 
cioe' in cam~·o inverso. 

Sullo schermo si possono avere 24 linee di 
ciascuna, ma le due linee in basso sono 
co111and i. 

32 caratteri 
riservata:- ai 

Il calcolatore puo' funzionar• in due modi: 

• sotto controllo da:-1 sistema; 
• sotto controllo d•l programma. 

Dopo l'acca:-nsione e la sintonizzaziona:- sul cursore 
nell'angolo in basso a sinistra compare K a indicare che il 
calcolatore e' sotto controllo del sistema e puo' accettar• 
solo comandi (parole chiave usate con la giusta sintassi>. 
Dopo ava:-r caricato un programma e fatta partire l'a:-sa:-cuzion• 
dello stesso il calcolatore lavora sotto controllo del 
programma e restituisca:- il controllo al sista:-ma o quando il 
programma e' terminato o quando si incontra uno STOP o 
quando si ha una segnalazione di a:-rrora:-. Se si lavora in 
modo imM•diato, dopo l'•secuzion• di ogni istruzione il 
calcolatore torna sotto controllo da:-1 sistema. 

Vediamo ora i possibili cont•nuti d•l cursore quando il 
calcolatore si trova sotto controllo da:-1 sistema. La la:-ttera 
che compare nel cursore influenza l' interpr•tazion• che il 
sistema da' alla pressione dei tasti consa:-ntendo di usare lo 
stesso tasto per scopi molteplici. 

I contenuti del cursora:- possono essera:-: 

K SE' in attesa di comando; 
L se in attesa di carattera:-; 
F <solo per ZX81 E' ZX80-Nuova ROM) in attE•sa di 

funziona:-; . G <solo per ZX81 E' ZX80-Nuova ROM> in att•sa di 
carattera:- grafico o di carattera:- in campo in= 
verso. 
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Gli stati K ed L non possono essere determinati 
dall'utent•, mentr• lo stato F si produc• con la pressione 
contemporanea di SHIFT e FUNCTION e resta attivo solo per la 
pressione del tasto successivo. La lettera G compare se si 
premono contemporaneamente SHIFT e GRAPHICS , resta attiva 
fino a quando si premono di nuovo contemporaneamente questi 
due tasti e consente di selezionare: 

• un carattere in campo inverso premendo il relativo 
tasto; 

un caratter• grafico premendo il relativo tasto 
contemporaneamente allo SHIFT. 

Non•' corr•tto passare allo stato G s• il cursor• si 
trovava in attesa di comandi, stato K. Il sistema accetta lo 
stato G, ma poi non accetta la linea di programma e segnala 
errore. E' corretto passare allo stato G se si era nello 
stato L. 

Durante il caricamento di linee di programma o di comandi 
in modo iromediato, se si commettono degli errori il cursoro:
si sdoppia in due cursori, con S prima dell'errore ed L 
dopo. Una linea con errori non viene accettata alla 
pressione del tasto NEW LINE. Per correggere gli errori si 
puo' spostare il cursore verso destra o sinistra servendosi 
dei due tasti appositi <SHIFT • 8 - SHIFT • 5> e si possono 
cancellare gli errori usando SHIFT e RUBOUT. Le linee di 
programma si formano nella parte bassa dello schermo • 
salgono quando vengono accettate. 

Durante l'esecuzione di un programma il cursore dello 
schermo segnala l'attesa di INPUT in questo modo: 

• nello ZX80 sal•ndo alla posizione libera d•llo schermo 
e sdoppiandosi in due cursori con La sinistra ed Sa do:-stra 
se attende dati numerici o L tra apici se in attesa di 
stringa; 

• nello ZX81 • ZX80-Nuova ROM restando nell'angolo a 
sinistra in basso e mostrando L se in attesa di nurneri ,,. "L" 
se in attesa di stringa. 

Il puntatore di linea contiene seA1prE• i 1 carattere 
maggiore <>); esso puo' essE-re spostato in giu' e in su 
usando i relativi tasti < SHIFT • 6 SHIFT • 7). Il 
puntatore di linea compare sul video quando si fa accettare:-
la priMa linea di prograR11na; esso punta Sehlpre l'ultima 
linea di programma introdotta. 

Sullo ZX80 il tasto HOME <SHIFT • 9> agisce sul puntatore 
di linea facendolo salirE- alla linea O. Dal momento che la 
linea zero non esiste sullo schermo, usando HOME il 
puntatorE- di linea svanisce; per farlo ricomparire basta 
usar• il tasto freccia-giu' <SHIFT e 6). 

88 



ouando si usa il comando LIST ed appare il programma sullo 
chermo il puntatore di linea non e' presente1 se si usa il s . . , . 

tasto frecc1a-g1u esso ricompare. 

6 .2. IMMISSIONE DI UN PROGRAMMA 

Prima di scrivere un nuovo programma premere il tasto NEW 
e poi NEW LINE per azzerare la memoria. Il cursore dello 
schermo si pone al valore K. 

Le linee di programma si scrivono usando i tasti 
appropriati e si vedono formare nella parte bassa dello 
schermo1 il cursore segue la scrittura della linea, 
cambiando di stato e segnalando eventuali errori. Quando la 
linea e' completa il tasto NEW LINE la fa accettare solo se 
non e i sono errar i for111a li 1 se e i sono errar i la l i nea 
rimane nella parte bassa dello schermo. In questo caso si 
muove opportunamente il cursore e si cancellano gli errori 
usando il tasto RUBOUT CSHIFT e O>. Si deve tener presente 
che RUBOUT cancella quello che e' scritto a sinistra del 
cursore1 se si cancella un carattere normale, viene 
cancellato un solo carattere, se si cancella una parola 
chiave, essa vi•n• completamente cancellata. 

Se si vuole inserire un carattere, basta usare il tasto 
appropriato ed il carattere viene inserito a sinistra del 
cursore spostando tutta la linea verso destra. (o 
spostamento e' di una posizione per inserimento di caratteri 
normali, di tutte le posizioni necessarie per inserimento di 
paralo:· chiave. 

Quando la linea•' tutta corretta essa viene accettata 
premendo NEW LINE e passa nella parte alta dello schermo 
nella posizione che le compete in base al numero di linea, 
con il puntatore di linea posizionato subito dopo il numero 
di linea. Se nella lista del programma esisteva gia' una 
linea con lo stesso numero della nuova, la vecchia linea 
viene cancellata ed al suo posto va la nuova. 

Una linea di programma gia' accettata puo' necessitare di 
corro:·zioni pE•r errori logici o di sift1boli creati dal 
programmatore e non contrastanti con la sintassi del 
linguaggio. In tale caso si puo' proceder• cosi': 

• si sposta il puntatore di linea alla linea voluta 
usando i due tasti SHIFT e 6 o SHIFT e 71 

si usa il tasto EDIT, questo fa comparire la linea 
nella parte bassa dello schermo1 

• spostando il cursore dello schermo per mezzo dei tasti 
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SHIFT • 5 o SHIFT • 8, usando SHIFT e O CRUBOUT> ed i tasti 
appropriati, si modifica la lin•a; 

• premendo NEW LINE la linea modificata va a sostituire 
la v•cchia nella lista d•l programma. 

Questa procedura di EDIT puo' esser• utilmente impiegata 
qualora in un programma si abbiano lin•• uguali a m•no d•l 
numero di linea, o, comunque, abbastanza simili tra loro. 

Quando il programma sup&ra l• 22 lin•• sullo sch•rmo, ad 
ogni nuova linea aggiunta si ha la perdita apparente delle 
prim• lin••· Ou•st• lin•• scompaiono solo dallo sch•rmo, ma 
restano in m•moria. Per far comparire la lista dall'inizio 
basta usar• il tasto LIST. Ou•sto comando•' descritto n•l 
paragrafo 5.5.; si ricorda eh• con LIST si ha la lista 
dall'inizio per l• linee che •ntrano n•llo sch•rmo, m•ntr• 
con LIST n, si ha la lista dalla linea n in avanti. 

S• si d•sidera canc•llar• una lin•a di p~ogramma, si d•ve 
scrivere il num•ro d•lla linea • subito dopo pr•mer• 
NEW LINE. Se si scrive il num•ro d•lla linea seguito da uno 
o piu' spazi • poi NEW LINE, la vecchia linea vien• 
sostituita dalla nuova, cont•n•nte solo il num•ro di lin•a e 
questa non disturba durante durant• l'esecuzione d•l 
programma. 

6.3. ESECUZIONE DI UN PROGRAMMA 

Per mandare in esecuzione un programma si usa il tasto 
RUN. L'•ff•tto di RUN •' qu•llo di azzerar• tutt• l• 
variabili del programma e di farne partire l'esecuzione dal 
numero di linea minor•. 

Qualora si desideri far partir• un programma dalla linea 
N, azzerando prima l• variabili, si scrive RUN N. 

S• inv•c• si vuol• mandar• in •s•cuzion• un programma 
senza azzerare le variabili si d•v• scriv•re: GOTO N, dove N 
•' il num•ro o d•lla prima linea d•l programma o d•lla lin•a 
dalla quale si vuole partire. 

N•llo ZX80, n•llo ZX80-Nuova ROM• n•llo ZX81 in stato 
FAST m•ntr• il programma lavora lo sch•rmo si oscura • 
scompaiono le scritt•. Se inv•c• si usa lo ZX81 in stato 
SLOW si ha la persistenza delle scritte sul vid•o, ma il 
calcolator• lavora piu' lentam•nt•. 

Il programma non puo' •ss•r• int•rrotto quando •' in 
attesa di INPUT. N•l paragrafo 6.1. •' d•scritto il 
comportamento del cursore quando il calcolatore e' in attesa 
di dati. S• si ha un •rror• nei dati, appare la segnalazione 
di errore. In questo caso si puo' ripartir• dal punto voluto 
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con GOTO N. 
sullo schermo restano tutti 

istruzioni PRINT. 
dsti prodotti dall• 

Alla conclusione del programma o ad una sua possibil• 
int•rruzion• si ha la segnalazione di errore, eh• potr•bbe 
anch• non essere un •rrore, nell'angolo in basso a sinistra 
dello schermo• vi•n• indicato anche il numero della linea 
di programma •seguita per ultima. 

La segnalazion• d•gli •rrori ha il s•gu•nte formato: n/m, 
dove: 

n =numero dell'errore; 
m = num•ro di lin•a d•l programma. 

Quando il programma ha, per una qualunque ragione, 
restituito il controllo al sist•ma, s• nello ZXSO si pr•m• 
un qualunque tasto riappare la lista del programma. Se nel 
programma sono stati ins•riti degli STOP, per continuare 
basta usare il tasto CONT. Solo eh• app•na si tocca CONT 
nello ZXSO riappar• la lista d•l programma, prem•ndolo 
un'altra volta compare la parola CONTINUE e premendo 
NEW LINE il programma prosegu• dalla istruzion• dopo lo 
STOP. E' cosi' andato perso il precedente contenuto dello 
sch•rmo, ma non sono andati p•rsi i risultati prec•d•nti che 
sono rimasti in memoria. Dopo uno STOP si puo' anche 
pros•guire con GOTO n, pero' anche in questo caso appena si 
tocca un qualunque tasto ricompare la lista, con GOTO n si 
prosegu•, ma vanno p•rsi i preced•nti cont•nuti d•l video. 

Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM non si ha questo 
inconv•niente eh• la pr•ssion• di un tasto fa riapparir• la 
lista del programma. Per avere la lista del programma si 
dev• usar• il comando LIST. 

Se mentre e' presente un programma in memoria si •seguono 
d•ll• istruzioni in modo immediato, il programma non vien• 
disturbato. Naturalm•nte se si usano delle istruzioni di 
ass•gnazione CLET> possono ess•re modificati i valori di 
variabili gia' utilizzate dal programma andando ad 
influenzare i risultati finali. 

E' molto comodo usare delle PRINT in modo immediato agli 
STOP programmati nei programmi in fase di prova. Anzi, se un 
programma e' complicato, e' buona norma inserire un certo 
numero di STOP nei punti chiave e poi toglierli dopo la 
prova definitiva. 

Durante l• prove dei programmi possono verificarsi 
situazioni di emergenza; per esempio, avere un ciclo 
qual• non si esce, come il segu•nt•: 

dell• 
dal 
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10 INPUT N 
20 PRINT N 
30 GOTO 10 

eh i ed"' un nwn•ro 
sta111pa il numE•ro 
torna alla lint?a 10 

In qu•sto caso, se si rispond• con lett.,.re invee• che con 
cifre alla richiesta di dato il calcolatort? si f•?r111a 
s•gnalando •rrore. 

Se invece il programma ha un ciclo errato 
esc• piu', ma non ci sono istruzioni INPUT, 
puo• usare il tasto BREAK. Questo interompe 
programma "' provoca uno STOP forzato. Si 

dal quale non si 
pi?r uscir•? si 

l 'E·SE·CUZ i on• d•l 
puo' continuar~ 

l'es•cuzione con CONT. 
Il tasto BREAK non ha effetto se il calcolatore· E', in 

att•sa di INPUT, m•ntr• ha •ff•tto durante l'uso d•l nastro 
•della stampant•. Il sist•ma al termine dell'esecuzione di 
una linea di programma esamina il buff•r d•lla tasti•ra p•r 
vedere se •' stato premuto un tasto; se qu•sto e' BREAK il 
pro•Jramma si i nt•rromp•. 

In caso di emergenza totale, cioe' quando non si sa 
cosa far•, si puo• sp•gn•r• il calcolator•. Si ricordi 
che sp•gnendo il calcolator• si perde il cont•nuto 
RAM. 

6.4. MEMORIZZAZIONE DI UN PROGRAMMA SU NASTRO 

Per il calcolator• ZX80 si d•v"' proc•dt?r• cosi': 

piu' 
p•ro• 
d•l la 

• mettere il registratore in grado di registrare la voce 
con coll•gamenti al calcolator• staccati; 

avviare il registratore; 
• registrar• parlando il nome del programma• fermare il 

r•gistratore; 
inserire il collegamento MIC Co REC> tra calcolatore e 

re•J i stra tor•; 
• riavviare il registratore; 
• prem•r• subito sulla tastiera SAVE • NEW LINE. 

A questo punto lo schermo si oscura, si vedono comparire 
delle righe orizzontali ed alla fin• ricompart? la lista d•l 
programma; attendere 10 secondi •fermare il registratore. 

Se il registratore ha il controllo d•l liv•llo di 
registrazione, e' bene assicurarsi tramite l'apposito 
indicator• eh• il si?gnale sia r•gistrato ad un livello 
sufficientemente alto. 

Assicurarsi che il registratore sia in buone condizioni di 
funzionam,,.nto. 

Su uno stesso nastro possono essere registrati piu' 
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programmi, ma si deve fare attenzion• a non sovrapporli. La 
ricerca va poi fatta in base al nome registrato a voce. 

per il calcolatore ZX81 e ZXSO-Nuova ROM si 
cosi,: 

dE-ve procedere 

inserire il collegamento MIC Co REC> tra calcolatore e 
registratore; 

• avviare il registratore; 
• scrivere subito sulla tastiE·ra: SAVE "nome-programma" 

e premere NEW LINE. 

A questo punto succedono le stesse cose dette sopra. 
auando compare O/O in basso a sinistra, attender• 10 secondi 
e fermare il registratore. 

Valgono 1• stessEo osservazioni fatte sopra riguardo al 
re•J i stratore. 

Su uno stesso nastro possono essere registrati piu' 
programmi, senza sovr~pporli; la ricerca viene fatta in bas• 
al nome del programma registrato prima dE-1 programma stesso. 

6.5. CARICAMENTO DI UN PROGRAMMA DA NASTRO 

Per il calcolatore ZX80 procedere cosi': 

staccare i collegamenti calcolatore registratore; 
• cercare sul nastro con l'audio il nome del programma; 

dopo la frase si sente un BRRR ••• • poi sil•nzio; 
fermare il registratore appena inizia il silenzio; 

inserire il collegamento EAR Co MONITOR> tra 
registratore e calcolatore; 

• riavviare il nastro e premere subito LOAD e poi 
NEW LINE; 

• lo schermo diventa grigio e poi appare la lista del 
pro•;Jramma; 

• fermare il registratore. 

Tenere 
C:'SCOlto, 

basso il volume del 
oia alzarlo in fase 

registratore in fas• di 
di caricamento programma. 

Per il calcolatore ZX81 • ZXSO-Nuova ROM procedere cosi': 

inserire il collegamento EAR 
calcolatore e registratore; 

• scrivere subito: 

Co f'\ONITOR > tra 

• o LOAD "" (""significa stringa nulla>; E·d in 
questo caso viene caricato il primo programma incontrato sul 
nastro; 
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o LOAD 11 norne-prograrn1oa 11 ; ed in questo caso viene
cercato e caricato il programma avente il nome richiesto. 

Il nome di un programma non puo' 
Il volume del registratore 

sufficientemente alto. 
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CAPITOLO 7 

U T I L I z z o D E L L A 

M E M O R I A 

7.1. LA MEMORIA RAM E LA MEMORIA ROM 

La memoria e' formata da elementi a due stati, 
stato viene rappresentato da O e l'altro da 1 
ragionare in termini di aritmetica binaria. 

La memoria dei calcolatori SINCLAIR e' formata da 
elementi raggruppati 8 a 8. Il gruppo di 8 elementi 
il nome di BYTE, ed ogni elemento prende il nome di 
Binary digIT. 

se uno 
si puo' 

questi 
prende 

BIT da 

La grandezza della memoria si misura in byte. Il 
calcolatore standard ha la memoria RAM di lK byte. K ha il 
valore convenzionale di 1024, quindi la memoria RAM standard 
e' di 1024 byte, cioe' 1024 gruppi di 8 bit. 

Ogni byte e' indirizzabile singolarmente. La memoria RAM 
comincia all'indirizzo 16384, e, se•' di 1 solo K, termina 
all'indirizzo 17407. Se si aggiunge la memoria addiziomnal• 
di 3K, gli indirizzi della RAM vanno da 16384 a 20479. Se, 
invece si aggiunge la memoria addizionale di 16K, ed allora 
viene escluso Jl K standard, gli indirizzi vanno da 16384 a 
32767. 

Ogni byte puo' contenere un numero che al massimo •' 
formato da 8 cifre 1 consecutive, tale numero corrisponde a 
255 nel sistema di numerazione decimale. 

Un qualunque numero decimale, per esempio: 7645, si puo' 
scrivere cosi': 

7645 = 7*10**3 + 6*10**2 + 4*10**1 + 5*10**0 
cioe': 

7645 7000 + 600 + 40 + 5 

Analogamente se si considera il num~ro del sistema 
binario: 11111111, si vede che esso si puo' scrivere: 

11111111 = 1*2**7 + 1*2**6 + 1*2**5 + 1*2**4 + 1*2**3 + 
1*2**2 + 1*2**1 + 1*2**0 
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Per non confondere tra loro numeri appartenenti a sistemi 
di numerazione diversi, essi si possono scrivere tra 
parentesi riportando in basso a destra la base del sistema 
di numerazione usato. 

Nell'aritmetica binaria si fanno regolarmente 
le regole base sono: 

1+1m0 con riporto di 1 e 1+0=1. 

calcoli; 

Dal momento che i numeri binari sono difficilmente 
leggibili, si usa interpretarti come appartenenti al sistema 
esadec i male, di base 16, raggruppando i bit 4 a 4, infatti 2 
elevato a 4 da' 16. 

In tale modo un byte risulta formato da 2 cifre 
esadecimali, di piu' facile lettura. Nel sistema esadecimale 
sono necessari 16 simboli diversi per rappresentare i 
numeri; era ovvio sceglier• le cifre da O a 9 •poi le prime 
6 lettere dell'alfabeto da A ad F. Cosi' A corrisponde a 10 
decimale, B a 11, C a 12, D a 13, E a 14 ed F a 15. 11 byte 
che contiene 255 in decimale puo' essere letto come FF in 
base 16 e come 11111111 in base 2. 

Nei calcolatori SINCLAIF: i numeri interi sono mE•morizzati 
in due byte consecutivi, con le cifre meno significative nel 
primo byte e le piu' significative nel secondo. L'indirizzo 
del numero e' pero' quello del primo byte, avente indirizzo 
pari. Cosi', per esempio, se all'indirizzo 16000 •' 
memorizzato il numero 3427 si ha: 

. nel byte 16000 la partE• mE•no significativa e cioe' 
0110 0011; . nel t•yte 16001 la ~·arte piu' significativa E• cioe' 
0000 1101; 

leggendoli in E•sadecimale il c:ontE•nuto di 
quello di 16001 •' OD. 

16000 e' 63 e 

Usando la funzione Basic PEEK per leggere i 2 
ricostruire il numero che questi rappresentano, 
proc E•dere cosi ' : 

byte per 
Si deV•? 

PEEI« 16000) 
= F'EEIU 16001> 

10 LET A 
20 LET B 
30 LET N = 
40 PF:INT N 

B * 256 + A 

I numeri interi positivi hanno il primo bit del byte 
si gn i f i c at i vo a zero. I numeri interi negativi 
memorizzati nella forma del complemento a 2 e quindi 
il primo bit del byte piu' signifjcativo a 1. 
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I numeri decimali <notazione esponenziale) sono 
registrati con il valore assoluto della mantissa; il 
bit del byt~ piu' alto e' a O per i numeri positivi e 
per i numeri negativi. 

sempre 
pr i r11<J 
ad 1 

La memoria ROM dello ZX80 e' di 4K ed occupa i byte da O a 
4095; la Nuova ROM e la ROM dello ZX81 e' di SK ed occupa i 
byte da O a 8191. Dal momento che la RAM inizia al byte 
16384 si hanno ancora, nel primo caso 12K e nel secondo SK 
disponibili per future espansioni. 

Nella memoria ROM sono stabilmente memorizzati i pro•;Jrararni 
che costituiscono il Sistema Operativo e l'Interprete Basic. 
L'utente non puo' scrivere nella ROM e non ~ossono scrivere 
nella ROM neanche i programmi di sistema. Per questa ragione 
e' necessario che una parte della memoria RAM sia a 
disposizione del sistema per la memorizzazione delle 
variabili necessarie alla gestione. 

7.2. LA PAGINA ZERO DELLA RAM 

Si chiama "pagina zero", perche' e' la prima parte della 
F~AM; i suoi indirizzi iniziano a 16384. 

Si riportano separatamente le mappe della memoria 
due configurazioni dei calcolatori. Nella Appendice 
descritte le variabili della pagina zero. 

per l•:
e. sono 

MAPPA MEMORIA ZX80 

Utilizzo zona Comrnento 

Variabili del sistema Indirizzo fisso di inizio 16384. 

Programma utente Indirizzo fisso di inizio 16424. 

Area variabili programma Questo indirizzo e' contenuto nel 
puntatore VARS <16392-16393). 

Byte chiusura zona va= 
riabili 

Area di lavoro 

Area di memoria dedicata 
al lo sch€'rr11<J 

Questo byte contiene 128. 

Questo indirizzo e' contenuto nel 
puntatore E-Line 116394-16395). 

L'indirizzo di inizio di questa 
zona .,.. contenuto n€'l puntator€' 
D-File 116396-·16397>; 1' indirizzo 
d€'lla fine d€'lla zona sta n€'l pun= 
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Area di memoria residua 

tator• DF - END (16400-16401>. 
N•l puntator• DF-EA <16398-16399) 
si ha inv•c• 1' indirizzo di inizio 
d•lla part• bassa d•llo sch•rmo, 
qu•lla dov• si formano i comandi. 

L'indirizzo finale di questa zona 
vi•n• indicato com• RAMTOP. 

Questa zona inizia all'ultimo in= 
dirizzo 17407 •si increm•nta per 
indirizzi decrescenti.Il suo pritio 
indirizzo disponibile e' puntato 
da SP, registro dello ZX80. 

La prima zona "variabili d•l sistema" e' formata da 40 
byte, si veda l'Appendice B per la descrizione dei 
cont•nuti. A qu•sta zona appart•ngono i div•rsi puntatori 
citati nella tabella di cui sopra. Il metodo dei puntatori 
all• div•rse zon• d•lla m•moria consent• di sfruttar• al 
massimo, a seconda delle necessita', la capacita' d•lla 
m•moria. E' •vidente eh• i puntatori devono avere una 
localizzazione fissa. 

La zona programma inizia sempre all'indirizzo 16424 • 
termina prima della zona variabili. Subito dopo inizia la 
zona variabili, il cui indirizzo <variabilE· in dipendenza 
della lunghezza d•l programma) e' contenuto nel puntatore 
VARS. La zona delle variabili •' chiusa da un byte 
contenente 128 in decimale, 80 in esadecimale e 10000000 in 
binario. 

La zona di lavoro, il cui indirizzo di inizio si trova in 
E-Line viene usata dal sistema per diverse esigenze. La zona 
di memoria destinata al video non ha dimensioni fisse, cioe' 
non-.' "mappata in memoria", essa ha al rninimo dimensiono? di 
25 byto? conto?nenti il carattE•rE· NEW LINE <76 in baso? 
sedici>. Il primo e l'ultimo byte sono so?mpre a NEW LINE, 
tra questi vi sono 24 lineo? da O a 32 caratto?ri ciascuna. 
Tale zona prende anche il nome di "display fil•"· 

Il ro?gistro SP del sistema ~unta all'area STACK, che 
inizia dal fondo della memoria ed e' gestita per indirizzi 
decrescenti. Tale aro?a vieni? usata in base al principio eh• 
l'ultimo dato depositato e' il primo ad uscire e serve come 
memoria di lavoro per quelle operazioni per le quali questo 
tipo di gestioni? ha un significato logico. 

Se un programma e' troppo lungo, la zona dedicata al video 
diminuisce e si nota che lo schermo non puo' -.ssere 
utilizzato tutto. Se si arriva ad occupar• anche la zona 
dedicata alla STACK area si ha una segnalazione di -.rrore. 
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MAPPA MEMORIA ZX81 E ZX80-NUOVA ROM 

Utilizzo zona 

variabili del sistema 

Programma 

M•~oria di sch•r~o 
<Display File> 

Area Variabili del 
Program1aa 

Byte che chiude la zona 
Variabili 

Area per la linea da 
scrivere + Area di 
lavoro 

Area Stack p•r il 
calcolatore 

Area libera 

Area Stack per il 
microprocessori? 

Area Stack per GOSUB 

Area per programmi in 
linguaggJo macchina 
<USR > 

Com10.:-nto 

Indirizzo fisso di inizio 16384. 

Indirizzo fisso di inizio 16509. 

Puntatore all'inizio O-FILE 
( 16396-16397). 

Puntatori? all'inizio VARS 
( 16400-16401). 

Contenuto del puntatore E-LINE. 
m.:-no uno. Il conto?nuto del byto? 
•' 80 esadecimale <128 dee.>. 

Puntatore all'inizio E-LINE 
<16404-16405). 

Puntatore all'inizio STKBOT 
(16410-16411>. 

Puntatore all'inizio STKEND 
<16412-16413). 

Puntatore registro SP. 

Puntatore all'inizio ERR-SP 
( 16386·-16387). 

Puntatore all'inizio RAMTOP. In= 
dica il primo byto? libero dopo il 

programma BASIC (16388-16389). 

I primi 125 byte della mo?moria RAM sono utilizzati dal 
sistema, nell'Appendice B .:-' riportata la descrizione dei 
conte-nut i. 

Al momento dell'accensione del calcolatore RAMTOP contiene 
l'indirizzo del primo byte non esistente nella memoria. Se 
si vogliono introdurre delle routine in linguaggio macchina, 
accessibili con il comando USR, si puo' modificare con una 
POKE il contenuto di RAMTOP •caricar• 1• routine a partire 
dall'indirizzo conto?nuto in RAMTOP. Il vantaggio di que-sta 
procedura•' che il comando NEW non tocca l• posizioni di 
memoria oltre il contenuto di RAMTOP, lo svantaggio •' chi? 
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il cont•nuto di qu&sto ultimo p•zzo di m•moria non vi•n• 
salvato sul nastro quando si m•morizza il progra~ma in BASIC 
con il comando SAVE. lnoltr• il programma BASIC non 
int&rf&risc• con la zona di m•moria eh• inizia all'indirizzo 
cont•nuto in RAMTOP. 

La m•moria di schermo inizia dopo il programma 
all'indirizzo cont•nuto in O-FILE. La m•moria di sch•rmo 
puo' contenere 24 linee, ciascuna di 32 caratteri + il 
caratt•r• NEW LINE. A seconda d&lle dimensioni della RAM del 
calcolatore il sistema riserva per lo schermo una zona 
completa, eia•' di 24•33 caratt•ri, o una zona di dim•nsioni 
minori. Se, tenendo conto del valore contenuto in RAMTOP, si 
ha a disposizione poca memoria il sistema ass•gna alla 
memoria di schermo le dimensioni minime di 25 caratteri ed 
essi alla partenza del sist•ma o per effetto del comando CLS 
sono 25 caratteri NEW LINE. Inserendo la RAM aggiuntiva di 
16K la memoria di schermo e' completam•nt• mappata. 

E-LINE contiene l'indirizzo di inizio della part• di 
m•moria dove: 

si sta scrivendo: un comando, una lin•a di programma o 
un dato di INPUT 

• e' disponibile una parte di memoria per lavorare. 

STKBOT conti•n• l'indirizzo di inizio d•ll'ar•a usata p•r 
calcoli, mentre il registro SP punta all'area stack usata 

dal microprocessore ZXSO. 

7.3. COME SONO MEMORIZZATI I PROGRAMMI 

N•llo ZX80 l• linee di programma sono memorizzate cosi': 

Primo byte 
Secondo byt• 
Byte segu•nti 
Ultimo byte 

Byte piu' significativo del numero di linea. 
Byt• meno significativo d•l num•ro di linea. 
Testo della linea. 
NEW LINE <76 esadecimal•, 118 decimale>. 

Si noti che il num•ro della linea e' memorizzato ponendo a 
sinistra il byte piu' significativo ed a destra il meno 
significativo, in modo contrario al comportamento abituale 
dello ZXSO. Dato che sono ammessi numeri di lin•a da 1 a 
9999, si vede subito che il byte piu' significativo di tali 
num•ri ha i primi 2 bit di sinistra uguali a zero. Com• si 
vedra' n•i prossimi paragrafi, le variabili sono 
rappresentat• in modo da non avere mai i primi 2 bit a zero~ 
quindi 1' incontrare dopo il carattere NEW LINE, che chiude 
s&mpre una istruzione, un byte con in primi due bit non 
uguali a 00, s•gnala che il programma e' t•rminato. Comunque 
la zona inizio variabili •' rilevabile dal puntatore VARS. 
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Nel testo della linea le ~arole chiave ed 
linguaggio qccupano sempre un solo byte 
c:ostanti ed i nomi simbolici inventati dal 
sono registrati carattere per carattere. 

simboli del 
ciascuno, l•::-

programmatore· 

Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM le linee di programma 
sono memorizzate cosi': 

Terzo e quarto byte 

B•:1tes successivi 
Ultimo byte 

Byte piu' significativo del 
numero di l i nea. 
Byte meno significativo del 
numero di l i n•::-a. 

Lunghezza in byte dell'istruzione 
+ 1 per il byte con NEW LINE. 
Istruzione. 
NEW LINE corrispondente a 01110110 
in binario C76 in esadecimale e 
1.18 in dE·c i rnale>. 

7.4. COME SONO MEMORIZZATI I DATI 

Nello ZX80 i dati sono memorizzati secondo le modalita' 
descritte nel seguito. 

MEMORIZZAZIONE DELLE VARIABILI 

Le variabili hanno tutte nomi simbolici che iniziano con 
una lettera, i codici rappresentativi delle lettere vanno da 
38 a 63 in decimale e quindi da 26 a 3F in esadecimale. 
Tutte le lettere hanno in conseguenza un codice di 6 bit ed 
il prirno bit e' sempre 1. Come si vede dagli schemi 
riportati, il sistema gioca sui primi bit delle le·ttere 
aggiungendone altri, i primi due, ed eventualmente azzerando 
il terzo, per distinguere tra loro i diversi tipi di 
variabili che tratta. 

VARIABILE NUMERICA CON NOME DI UNA SOLA LETTERA 

Primo byte 011 + altri 5 bit codice lettera. 
Secondo byte Byte meno significativo numero. 
Terzo byte Byte piu' significativo numero. 
Per ogni variabile di questo tipo sono occupati 3 byte. Le 
variabili numeriche dello ZX80 riguardano solo numeri interi 
in valore assoluto minori o uguali a 32767. 
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VARIABILE NUMERICA CON NOME LUNGO 

Primo byte 
Secondo byte 
Byte seguenti 
Byte ultimo 
caratt. nome 
1 byte 
1 byte 

VARIABILE STRINGA 

Primo byte 
Byte seguenti 
Ultimo byte 

010 + altri 5 bit codice prima lettera. 
00 + secondo carattere nome. 
00 4 altri caratteri nome. 
10 + ultimo carattere nome. 

Byte meno significativo numero. 
Byte piu' significativo numero. 

100 + altri 5 bit codice lettera nome. 
I caratteri della stringa in sequenza. 
Codice del carattere apici per chiudere 
(00000001 binario>. 

VARIABILE NUMERICA CON INDICE 

Primo byte 
Secondo byte 

2 byte 

Coppie 2 byte 

101 + altri 5 bit codice lettera nome. 
Valore dell'indice usato nella DIM, quindi 
numero degli elementi - 1. 
Per il primo elemento, di indice o, 
nell'ordine: meno significativo e piu' 
significativo. 
Per gli elementi successivi. 

VARIABILE DI CONTROLLO PER I CICLI FOR/NEXT 

Primo byte 
2 byte 
2 byte 
2 byte 

111 + altri 5 bit codice lettera nome. 
Valore iniziale variabile controllo. 
Valore limite dopo il TO. 
Numero della linea dell'istruzione FOR 
aumentato di 1 <se questo numero di linea 
non esiste nel programma, il sistema cerca 
quella di numero immediatamente superiore>. 

Nello ZXSl e nello ZXSO-Nuova ROM le variabili sono 
memorizzate come viene descritto nel seguito. 

Le variabili del BASIC hanno tutte nomi simbolici che 
iniziano con una lettera, i codici ASCII delle lettere sono 
compresi tra 38 e 63 < tra 26 e 3F in esadecimale> e quindi 
hanno un codice con solo 6 bit significativi, il primo dei 
quali a sinistra e' sempre 1. Come si puo' osservare negli 
schemi che seguono il sistema gioca sui primi bit del primo 
carattere del nome per distinguere tra loro i diversi tipi 
di variabili ed inoltre, in alcuni casi, anche sui primi bit 
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dei caratteri successivi. 

VARIABILE NUMERICA CON NOME DI UNA SOLA LETTERA 

Primo byte 
Secondo byte 

4 byte 

O 1 1 + altri 5 bit codice lettera. 
Caratteristica del numero 
(esponente>. 
Mantissa del numero con segno. 

Per ogni variabile di questo tipo sono occupati 6 byte. 

VARIABILE NUMERICA CON NOME LUNGO 

Primo byte 
Secondo byte 

1 O 1 + altri 5 bit codice prima lettera. 
O O + secondo carattere nome. 

Ultimo byte 
nome 
5 byte 

1 O + ultimo carattere nome. 

Valore del numero <1 byte per esponente 
+ 4 byte per mantissa>. 

Per ogni variabile di questo tipo sono occupati 5 byte + 1 
byte per ogni carattere del nome. 

VARIABILI NUMERICHE CON INDICE 

Primo byte 

Secondo e terzo 

1 O O + ultimi 5 bit codice lettera 
avendo sostituito il primo bit 1 dello 
stesso codice con O. 
Numero byte occupati = ( 5 • numero el•= 
menti + ( 2 •numero-dimensioni> + 1>. 
Numero delle dimensioni. Uuarto byte 

2 byte per 
ogni dimens. 
5 byte per 
ogni elem. 

Valore della dimensione. Si ha una coppia 
di byte per ogni dimensione. 
Valore dell'elemento: esponente e 
mantissa. 

L'ordine degli elementi e' quello che 
variare piu' rapidamente gli indici 
muovendosi verso sinistra. Esempi: 

si ottiene facendo 
piu' a destra e 

A<2,3) viene disposto in memoria cosi': 

A<1,1>,A<1,2>,A<1,3>,A<2,1),A(2,2>,A<2,3> 
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B<2,3,4> vi•n• disposto in m•moria cosi': 

B<1,1,1>,B<1,1,2>,B<1,1,3>,B<1,1,4>,B<1,2,1>,B<1,2,2>, ••••• 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • B<2,3,3) ,B<2,3,4> 

VARIABILI DI CONTROLLO PER I CICLI FOR-NEXT 

Ou&st• variabili possono av•r• il nom• formato da una sola 
lette-ra. 

Primo byt• 
5 byt• 
5 byt.:· 
5 byt•? 
:;> byte 

VARIABILI STRINGA 

1 1 1 + ultimi 5 bit codice lettera. 
Valor• iniziai• variabil• di controllo. 
Valore finale variabile di controllo. 
Valor• d&llo STEP. 
Nunie-ro di linea de-lla linea del FOR + 
<s• tale linea non esist• il sistema 
ce-rea quella immediatamente superiore>. 

Queste variabili possono avere- il nome formato da una sola 
lettera+ il carattere$. 

Prinio byto? 

Secondo e- tE·rzo 
byte 

O 1 O + ultimi 5 bit de-1 codic• lettera 
avendo sostituito il primo bit del codic• 
con O. 
Nume-ro dei caratteri della stringa, massi 
mo 32767. Tale numero viene limitato solo 
dalla disponibilita' di memorie. 

Byte- successivi Testo della stringa. La stringa puo' •ssere 
vuota. 

VARIABILI STRINGA CON INDICE 

Queste variabili possono avere il nome formato da una sola 
lettera+ il carattere$. Il numero dell• dimensioni •' a 
piacere, ma ogni 

Pr i 1110 byte 

S(•condo e terzo 
byte 

Ouarto b•dte 
:;> byte per 
ogni di mens. 
2 byte 
Numero b•dto? 
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elemento deve avere la stessa dimensione. 

1 1 O + ultimi 5 bit d•l cod i c• lettera 
avendo sostituito il primo bit del codice 
con O. 
Numero byte occupati = <numero elementi * 
lungh•zza •l•mentil + 1 + (2 *numero-di= 
mensionil + 2. 
Numero dim·~nsioni + 1. 
Valore della d i mensione. Si ha una coppia 
di byt• per ogni dimensione. 
Lunghezza in caratteri di ogni eleme-nto. 
Elementi uno dopo l'altro in ordin• di 



n.:·c essar i o i:•E·r 
0 gni o?l•?t11o?nto 

indice facendo variare piu' rapida111ente 
l'indico? piu' a destra. 

7,5. COME SONO MEMORIZZATI I CARATTERI PER IL VIDEO 

Nella rnernoria ROM sono 111o?mor i zzat i tutti caratteri 
sta111pc-~b i l i ojE•d i Cando ad ogni e arattE•rE· 8 t•ytE•, Ci Oo?' ogni 
c a ratter•? 1? 1 rappreso?ntato in una 111atr i ce di punti 8 per 8. 
l1 e arattE·re e' l E·t tera l 111en te disegnato usando i bit 1 in un 
CiH1lpO tutto di bit o. Vedi arno i l disegno della lo?ttera A: 

f"r i 1110 b•,jtE• o o o o o o o o 
SecondQ byte o o 1 1 1 1 o o * * * * To?rzo b•,jtE• o 1 o o o o 1 o * * Ouarto b•:1t•? o 1 o o o o 1 o * * Clu i nto byt.;. o 1 1 1 1 1 1 o :.: 1: :.: * * * So;.sto toyt>.• o 1 o o o o 1 o * * SE·tt i tllO byto? o 1 o o o o 1 o * * Ottavo byte o o o o o o o o 

Dato che riferendosi a O o? 1 non si vede bene il carattere 
si e' riportato vicino un diso?gno otto?nuto sostituendo all() 
zero il punto e all'uno l'asterisco. 

Quando il carattere vio?ne stampato il sistema, usandQ una 
routin• ch.;. fa parto? del Sistema Opo?rativo e si trova in 
ROM, riporta sul video proprio un punto (pixel) al posto dei 
bit 1 pres•nti nella matrice del carattere. 

Nello ZX80 la mappa dei caratteri inizia all'indirizzo 
3584, nello ZX81 e nello ZX80 - Nuova ROM essa inizia 
all'indirizzo 7680. Spostandosi no?lla mappa con passo 8, 8 
b•:1te per volta, =·i trovano tutti i caratteri. PE·r trovarE· la 
rappro?so?ntaziono? di un carattere di codico? X, chiamando B 
l'indirizzo di inizio della mappa dei caratteri, e usando un 
indice I che parto? da O e arriva a 7, si procede cosi': 

Indirizzo pr i 1110 byte < I=Ol e. + X .;.: 8 + I 
Indirizzo secondo byto? < I::: 1 l B + X * 8 + I 

Indirizzo ottavo byte <I=:7) e. + X * 8 + I 

La tabo?lla dei caratto?ri occupa 512 byte e quindi 
<512/8=641 puo' contenere solo 64 caratteri i questi sono i 
6'1 caratteri sta111pabili, il cui codico? va da O a 6:5. I 
c:aratter i in e ampo inverso si ottE•ngono i nvertE·ndo il 
s i •;J n i f i c a t o d >.· 9 l i z e r i o? do? 9 l i un o i i l lor o c od i c >.• e ' ll g u al o? 

a quello del carattere diretto aumentato di 128. 

Si puo' 
video dE·i 

usare la mappa de i caratteri per 
c:aratteri ingranditi. Si i:•uo' cioe·' 

ottener•? 
sfruttarE• 

sul 
la 
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rappresentazione di ogni carattere come maschera per andare 
a stampare, per esempio, lo spazio in campo inverso, dove 
nella maschera compare 1 e lo spazio dove compare O. In tale 
modo si ottiene un ingrandimento di 8 volte del carattere. 
Se si vuole ingrandire di piu' si puo' anche farlo, ma 
esiste una limitazione dovuta alle dimensioni del video. 

Nel Capitolo 9 sono riportati 
ingradiscono i caratteri. 

dei 

7.6. ALCUNI CONSIGLI PER PROGRAMMARE BENE 

programmi 

Se si vuole programmare in modo ottimale un calcolatore 
relativamente piccolo come il SINCLAIR, si devono avere 
presenti due aspetti del problemai il primo riguarda 
l'occupazione della memoria, il secondo la velocita• 
esecutiva dei programmi. Le considerazioni da fare dipendono 
anche dalla memoria disponibile. Se si Ka 1 solo K di 
memoria, e' evidente che la cosa piu' importante e' 
risparmiarla anche a scapito della velocita•. 

Nel paragrafo 7.3 viene descritto come sono memorizzate le 
linee di programma e nel paragrafo 7.4. viene descritta la 
reale occupazione di memoria da parte dei dati nei due 
calcolatori. Si possono fare alcune considerazioni. 

CALCOLATORE ZX80 

Nello ZX80, che tratta solo numeri interi, questi occupano 
relativamente poco spazio, 3 byte, se il nome e' di una sola 
lettera. Analogamente le variabili intere con indice 
occupano 2 byte per elemento, piu' 1 byte per il numero 
degli elementi diminuito di 1, piu' 1 byte per il nome. Le 
stringhe invece occupano tanti byte quanti sono i caratteri 
piu' 2 (1 per il nome ed 1 per la chiusura della stringa, 
infatti non c'e' il contatore per il numero degli elementi>. 
Da quanto detto si deduce che conviene tenere memorizzati i 
numeri in variabili numerichei infatti un numero di 5 cifre 
trasformato in stringa occupa 7 byte contro 3 necessari 
per il numero. 

Si deve tener presente che le stringhe vengono definite 
quando ricevono una assegnazione di contenuto e 
l'occupazione di memoria dipende dal numero dei caratteri. 
Se in un programma si ha una istruzione del tipo: 

10 INPUT A$ 

•si torna piu' volte a questa stessa istruzione, ogni volta 

106 



chE' A$ riceve un contenuto essa cambia di posto in memoria, 
anche se non cambia il numero dei caratteri. Ogni volta che 
la stringa cambia di posto il buco lasciato libero viene 
rioccupato spostando in su tutte le altre variabili e questo 
naturalmente rsllenta i te~1pi di €·secuzione. Si provi il 
seguente programma: 

10 LET A$ :: "TRE" 
20 LET B$ = "SEC" 
30 f'RINT "SCRIVI 3 CARATTERI" 
40 INPUT C$ 
50 LET N = 35 
60 LET 0$ = "TAPPO" 
10 Go sue. 200 
80 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI" 
90 INf'UT C$ 

100 LET N = 36 
110 GOSUB 200 
120 STOP 
200 LET M 256 * f'EEKC16393> + f'EEKC16392> 
210 LET N M + N 
220 FOR K M TO N 
230 PRINT PEEKCK>;" " 
240 NEXT I{ 
245 PRINT 
250 RETURN 

si vedra' che la stringa C$ viene creata una seconda volta 
alla linea 90, essa e' anche piu' lunga della precedente. I 
c:onte·nuti del video, sE· si risponde "ABC" alla pri111a 
richiesta di INPUT e "ABCO" alla seconda, con la neco:-ssaria 
interpretazione sono: 

134 57 55 42 1 
A$ T R E Il 

135 56 42 40 1 
(.'.$ s E e 

136 38 39 40 1 
C$ A e. e 

115 31 65 
N CN + M> corrispondente al numE•ro 35+16636 

16636 •• i 1 cont•nuto del puntatore VARS 

137 57 38 53 53 .... .., ..,, 1 
0$ T A p p o 

114 252 64 
M CM> corrispondente al numero 16636 
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240 
K 

128 

25 65 
valore 
attuale 

31 65 
limite 

K 
K <N+M> 

fine zona variabili 

134 57 ~~ 
JJ 42 1 

A$ T R E 

135 56 42 40 1 
B$ ~ J E e 

115 32 6~ J 

221 o 
numero linea 
della FOR + 1 

N <N+M> corrisponde al numero 36+16636 
16636 e' i 1 contenuto di VARS 

137 57 38 53 53 ~~ J, 1 
0$ T A p p o " 

114 252 64 
M <M> corrispondente al numero 16636 

240 20 65 32 65 221 o 
K valore limite numero linea 

attuale K della FOR + 1 
K <N+M> 

136 38 39 40 41 1 
C$ A B e o 

' Il 

128 
fine zona variabili 

Come si puo' vedere la variabile C$ ha cambiato posto, 
cioe' e' stata cancellata la precedente variabile C$, tutte 
le altre variabili sono state spostate all'indietro e la 
nuova C$ •' stata messa in coda. L• variabili numeriche 
hanno invece conservato la loro posizione rispetto alle 
altre. Se provate a far girare il pr•c•dente programma di 
nuovo e rispondete alla richiesta di 4 caratteri ancora con 
3, v•drete che la variabil• C$ cambia ancora di posto, 
questo significa che le stringhe vengono sempre cancellate e 
riscritte anche se mantengono lo stesso numero di caratteri. 

Per r•ndersi conto dell'occupazione di spazio da parte del 
programma si puo' fare la prova seguente, dopo aver premuto 
NEW e NEW LINE: 

10 LET A ~ 1257 
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20 l.ET e. =' A 
30 FOR K = 16424 TO 16474 
40 PR INT PEEI( on; Il Il 

50 NEXT K 

poi dòrE' RUN; si ve•dranno sul 
b•JtP. d-:- l la 111•:-mor i a. Essi, con 
sono: 

o 10 240 38 227 29 
nuroero LET A 1 
li nE•ò 

o 20 240 39 227 38 
nu111ero LET B A 
1 i nE•ò 

o 30 235 48 ~~27 29 
numero FOR K 1 
linE'a 

:H 32 35 32 118 
6 '• 7 4 NEW LINf. 

o 40 24L1 53 42 4·1 .. 
numero PRINT p E E 
li ne•a 
o 1 21 !5 118 

spazio NEW LINE 

o 
E.ço<1z i o per SE<gnalare la fine• 

v ido:·o i contE<nuti dE'i pri111i 51 
la relativa interpretazione, 

30 33 35 118 
'1 ,_ C" 

,J 7 NEW LINE 

118 
NEW LINE 

34 :~2 30 32 214 29 
6 4 2 4 TO 1 

i.e 218 48 217 215 1 
K I( ) 

de· l pro9rar11111a. 

Come si vede la seconda istruzione CLET B = A> occupa meno 
spazio della pri111a CLET A 1257>, per questò ra9ione 
conviene definire le costanti una sola volta come variabili 
~· ç•oi usarE' le• corrispondE<nti variabili nel corso de·l 
prograroma. 

Nei precedenti pro9rammi esemplificativi si e' usato PRINT 
PEEKCK> e non PRINT PEEKCCHR$CK>> perche' alcuni caratteri 
ASCII non sono stampabili e quindi •' 111eglio riferirsi al 
codice nu111erico. 
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CALCOLATORE ZX81 E ZX80 - NUOVA ROM 

Possiamo iniziare facendo girare sul calcolatore con il 
nuovo Basic i due programmi discussi precedentemente per lo 
ZX80, dopo aver fatto le necessarie modifiche. 

Il primo programma e' diventato il seguente: 

10 LET A$ ::: "TRE" 
20 LET B$ = "SEC" 
30 f'RINT "SCRIVI 3 CARATTERI" 
40 INPUT C$ 
50 LET N = 56 
60 LET 0$ = "TAPPO" 
70 GO sue. 200 
80 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI" 
90 INPUT C$ 

100 LET N = 57 
110 Go sue. 200 
120 STOP 
200 LET M - 256*F'EEK<16401> + F'EEK<16400> 
210 LET N = N + M 
220 FOR K = M TO N 
230 PRINT PEEK<K>;" "; 
240 NEXT t< 
245 PRINT 
250 RETURN 

infatti in questo caso lE· variabili numE•riche· sono piu' 
lunghe, la memorizzazione delle stringhe e' ottenuta in un 
altro modo ed i caratteri occupati diventano 56 nel primo 
caso e 57 nel secondo. Inoltre il puntatore VARS ha 
indirizzo 16400. I risultati ottenuti, con la relativa 
into:orpretazione, sono: 

70 3 o 57 55 42 
AS num. T R E 

caratt. 

71 3 o 56 42 40 
B$ num. s E c 

caratt. 

72 3 o 38 39 40 
C$ nwn. A B c 

c aratt. 

115 143 9 210 o o 
N E•sp. mantissa 
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73 
0$ 

114 
M 

240 
K 

5 o 
num. 
caratt. 

143 9 

57 
T 

98 
esp. mantissa 

143 9 180 
va lor"' inizi al"' 

129 o o o 
valor"' d"'llo STEP 

128 
fin• zona variabili 

38 
A 

o 

o 
var. 

53 53 52 
f' f' o 

o 

o 143 
K val()r•:-

o 221 o 

9 210 
1 i mi t<? P"'r 

num"'ro lin<?a FOR + 1 

o o 
var. ~< 

Lasciamo al lettore l'int<?rpretazione della s•conda parte 
d"'i risultati. Anch"' in qu"'sto caso la variabil"' Cf e' stata 
spostata in m•moria. L'occupazion• di m•moria da parte delle 
variabili numeriche"'' un po' pesante. Il valor"' d"'lla 
caratteristica d•i numeri <•sponente>, qui espresso come 
numero d"'cimal"' si rif"'risce al numero dei bit da spostar"' a 
sinistra del punto decimale p•r ottenere il valore d•l 
numero, e eh"' per l'"'sponente lo z"'ro "'' rappresentato dal 
nu111•ro 128. 

Per fissare 1• stringhe in memoria si puo' dimensionarle 
S<?nza attribuir"' loro indici, ma ass"'gnando loro una 
lunghezza in caratteri. Per esempio: DIM A$(7) fissa in 
m"'moria la stringa Af lunga 7 caratt•ri. 

P•r fare girare il s•condo programma si deve modificare 
1' indirizzo d•l byt• di inizio d"'i pro9ram111i eh-:- •:-' or•~ 
16509. Il programma e' ora: 

10 LET A 1257 
20 LET B A 
30 FOR K ·- 16509 TO 16589 
40 f'RINT F'EEKCK>;" ". 

' 50 NEXT K 

ed esso occupa piu' byte in memoria della v•rsione 
precedent•, infatti nel nuovo Basic le istruzioni occupano 
piu' memoria. I risultati, con la relativa interpretazione, 
sono: 

14 O lunghezza in byt• istruzion• 

241 38 
LET A 

20 29 
1 

30 
2 

33 
5 

35 
7 
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126 139 29 32 o o 
nuM•ro 1247 in floating-point 

118 
NEW LINE 

o 20 nuM•ro lin•a 

~ 
J o lungh•zza in byt• istruzione 

241 39 20 38 118 
LET B A NEW LINE 

o 30 nuM•ro lin•a 
27 o lungh•zza in byt• istruzione 

235 48 20 29 34 33 28 37 
FOR K 6 ~ 

J o 9 

126 143 o 250 o o 
nuMero 16509 in floating-point 

223 29 34 33 36 37 
TO 1 6 5 8 9 

126 143 1 136 o o 
nuM•ro 16589 in floating-point 

118 
NEW LINE 

o 40 nuM•ro lin•a 

11 O lunghezza in byt• istruzione 

245 
PRINT 

211 
PEEK 

16 
( 

48 
K 

O 50 nuM•ro lin•a 

17 
) 

25 11 o 11 
spazio " 

3 O lunghezza in byt• istruzione 

243 48 118 
NEXT K NEW LINE 

118 
NEW LINE di fin• prograMMa 

25 118 
NEW LINE 

Co~• si vede, in questo caso l'occupazion• di M@Moria eh• 
si ha incorporando dir•ttaM•nt• n•ll• istruzioni dei nuM•ri 
com• costanti e' piuttosto p•sant•, infatti priwa vi•n• 
cons•rvato il nuwero cifra p•r cifra• poi, dopo il codice 
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126 di inizio "literal", si ha il nume•ro in floating-point. 
Il sistema si comporta cosi' per evitare di dover convertire 
ogni volta nel numero floating-point e quindi si guadagna in 
velocita' a scapito dell'occupazione della memoria. 

In ogni programma si deve decidere cosa conviene fare, se 
una costante e' usata una sola volta vale la pena di 
lasciarla nella istruzione che la usa, se e' usata piu' 
volte conviene definirla a parte e poi richiamarla con il 
~.uo nome. 

Ricordando che la condizione VERO corrisponde al valore 1 
della variabile logica e che la condizione FALSO corrisponde 
sl valore O, potete avere a disposizione uno O o un 1 nel 
programma scrivendo: 

L.ET A X "' X 

sempre che X sia una variabile gia' esistente nel programma, 
la precedente istruzione pone A=l1 se invece scrivete: 

LET A = NOT X = X 

ottenete A==O. 

Per valutare le differenze in tempi di esecuzione tra 
diversi modi di scrivere un programma potete fare le 
segue•nt i prove: 

PRO!: 100 LET A "" ..., PR02: 100 LET A = L-

" 110 FOI~ K ·- TO 2000 11 o FOR K = 1 TO 2000 
120 L.ET B 8 120 LET e. A 
130 NEXT K 130 NEXT K 
140 STOP 140 STOP 

nei due programmi esiste solo una differenza nella 
istruzione 120. La differenza del tempo di esecuzione delle 
due istruzioni viene moltiplicata per 2000 eseguendo il 
ciclo FOR. Se misurate il tempo di esecuzione tra il RUN e 
lo STOP vedrete una piccola differenza. 

Provate poi di nuovo i due programmi sostituendo in PR01 
la linea 120 con la: 120 LET B = 1, e in PR02 la linea 120 
con la: 120 LET B = A = A e calcolate le differenze nei 
tempi di esecuzione. 

Potete fare una ulteriore prova ponendo 
in PROl: 120 LET B O 
e in PR02: 120 LET B = NOT A = A. 

Da quanto visto fino ad ora risulta che i numeri occupano 
111olto spazio in 01emoria e che· quindi puo' e•sse•rE· 
consigliabile trovare degli accorgimenti di programmazione 
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che aiutino a 
Sup~·on i aro o di 
contenente 10 
c:ifro:·. Sarc:' 
ri(•tnpirla con 

risparmiare, magari a scapito della velocita•. 
av•r• bisogno di una tab•lla di d ~ ~i num•rici, 
elementi, e che i numeri siano al massimo di 3 

necessario dimensionar• la tab•lla • poi 
numeri: 

10 DIM T<lO> 
20 LET T<l> 123 
30 LET T<2> = 90 

100 LET T<lO> = 567 

e questo pezzo di programma occupa parecchia memoria. P•ro' 
si puo' procedere anche cosi': 

10 DIM T<10) 
20 LET A$ == "123090 •••••••••••• 567" 
30 FOR K = O TO 9 
40 LET T<K+ll =VAL A$<K•3+1 TO K•3+3> 
50 NEXT f( 

60 L.ET A$ == 1111 

e con questo pezzo di programma si ottiene di caricare 
numeri, preventivamente generati nella stringa A$, negli 
elementi della tabella. L'istruzione 60 distrugg• la stringa 
oramai adoperata e libera la memoria occupata. Naturalmente 
per far girare il programma una s•conda volta si deve 
ricaricarlo da nastro in memoria o ricostruire in modo 
imm•diato la stringa A$. Questo sistema funziona se si 
memorizzano i numeri nella stringa tutti con lo stesso 
numero di cifre. 

Per valutare i tempi di esecuzione si possono modificar• 
programmi PR01 e PR02 in questo modo: 

sostituire• la line·a 100 con: 100 LET A$= "234" 
• sostituire in PROl la linea 120 con: 120 LET B=234 
• sostituire in PR02 la linea 120 con: 120 LET B=VAL A$ 

e provare i due programmi valutando i tempi. 

N•ll'•s•mpio appena visto, coloro che conoscono il comando 
DATA, presente in altre implementazioni del Basic, avranno 
ritrovato una simulazione del medesimo, con la limitazione 
di avere sistemato nella stringa A$ elementi tutti della 
stessa lunghezza. Questo inconveniente puo' essere sup•rato 
aggiungendo un carattere delimitatore tra gli elementi 
memorizzati sotto forma di stringa e scrivendo un programma 
di caricamento dalla tabella piu' complicato del precedente, 
eh• analizzi la presenza d•l carattere separatore per 
decidere la fine di ogni elemento. 
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per re•nde·rE· piu' veloci i ç•rograr11mi e·' buona norflla 
sistefllare i sottoprografllflli all'inizio del prografllma, infatti 
in presenza di un GOSUB il sisteflla ricerca dall'inizio del 
prografllma il nufllero di linea voluto. Il prografllflla puo' 
i nz i are e osi ': 

10 GOTO 1000 • in 1000 inizia il prografllflla principale 

dopo la linea 10 ven•;iono si sto:-rnat i tutti i sottoprograr11111 i. 

La tecnica dE·ll'uso dE•i sottoprografllflli E·' consigliabilE· 
sia per risparmiaro:- fllo?flloria che po:-r avero:- do:-i programmi 
facilfllente leggibili. Naturalfllente tutte le parti colllponenti 
un prografllma dovrebbero essere precedute da una bella serie 
di REM con tutti i comr11enti E•splicativi necessari; pero' 
cosi' si consuma tanta memoria! Si dovra' arrivare ad un 
comprofllesso con la capacita' di flleflloria •scrivere le note a 
parte no:-lla documo:-ntazione do:-1 programma. 

Per risparmiare memoria si puo' evitare di fllettere in un 
programrna lo:- lino:-e di assE'gnazione dei valori iniziali all>.:• 
variabili < LET ••••• > E·, doç•o avE•r seri tto il programflla, 
caricaro:- in modo immediato le variabili con i loro contenuti 
iniziali. Subito dopo il programma deve essere fllemorizzato 
su nastro; in tale modo i valori iniziali do:-lle variabili 
vanno a fare parte del prografllma. Si t1a pe•ro' 
l'inconveniente che questo programma non puo' essere mandato 
in esecuzione con RUN perche' verrebbero cancellati i 
contenuti delle variabili, ma dE've essere mandato in 
esecuzione con GOTO N. 

7.7. LA PRECISIONE NEI CALCOLI 

Ogni calcolatore puo' trattare numeri di una limitata 
grando:-zza in dipendenza dalle suo:- caratteristichE'. Lo ZX80 
tratta solo numE·ri interi in valore· assoluto r11inori di 
32767. Lo ZX81 o:- lo ZX80-Nuova ROM possono trattare nuflleri 
interi o decifllali in valore assoluto minori di 4294967295. 

LE' modalita' di stampa dE'i nuflleri 
cifre di quante realmente conservate 

possono mostrare 
in me-rnor i a. 

Anche te-nendo presente quanto detto, si possono avE'r• 
delle sorprese nei calcoli, dato che i nume-ri non sono 
trattati come decirnali, h1a vengono convertiti in binario. 

Si possono fare delle prove; per esempio introdurre un 
numo:-ro decimale in notazione decimale e lo stesso numo:-ro in 
notazione esponenziale, e poi usando la PEEK andare a vedere
come e' stato memorizzato realmente. Esempio: 

115 



10 INPUT A 
20 INF'UT e. 
30 LET M 256•F'EEK<16401l + F'EEK<16400l 
40 FOR K 1 TO 12 
~'iO F°r(lNT f'EEl(IM+l(-ll;"" 
60 NEXT I( 

In questo programma si leggono A e B e si deve rispondere 
dando per A un numero in notazione decimale e per B lo 
stesso numero in notazione esponenziale. M viene posta 
u.:;iualo? all'indirizzo di inizio delle variattili <VARSl •? con 
un e iclo vE•ngono stampati i 12 byte del le variabili A e B. 

Si riportano alcuni risultati otto?nuti: 

A B Contenuto dei 6 b•:1te 

0.125 102 1 ·1~-,_.., 127 •11:..-c-
..:.. .J ,J 

' ') t: I::' 
..:.. .J .J 

'') c-1::· 
&...Jd 

125E-3 103 126 o o o o 

0.5 102 127 127 255 '')a:: r.-
4.J,J 

"}L:"t::• ,_..,.., 
5E-1 103 1 ''o LU o o o o 

0.625 102 1 '1 o 
Lo \J 31 '')L:"C: ,-.;J,J •') l:' 1:.-

~- .J ..J 
"')i.:.-1:.-
,Jd 

625E-3 103 128 32 o o o 

0.33 102 127 40 245 194 143 
33E-2 103 127 i10 245 194 143 

5 1 O~? 131 ;52 o o o 
!'i E O 103 131 32 o o o 

45327 102 144 49 15 o o 
0.45327[+5 103 144 49 15 o 1 

429496729!'-j 102 160 127 ' ') C' L.-
··-..JJ 

'')C'.~-
4.J,J 

")c:· 1:.-
11....J • .J 

42949.67295[+5 103 160 127 ')C'C' 
"9-..JJ 

")C'I:.-
... "..J 

...,~·~ · ... ..,.., 

0.000375 102 117 68 155 16:':i 226 
375E-6 103 117 68 1 •· .. ..J..J 165 227 

E' evidente che St? al prograr11ma precedenti? si a•J9 i un 1J•? un 
c:ontro l lo sull'uguaglianza di A • e. in alcuni casi si 
otterrebbe la non u.;;iua9 li anza. 

Da quanto visto ora si dE•dUCE• C hE• sare·bb• sempro? 
consigliabilo? introdurro? nuroo?r i decimali in notaz i on•? 
-=·sponenz i al o?. 
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7.8. LA MEMORIA DI SCHERMO 

Nel psrsgrsfo 7.2 si •' visto com•, tramite i puntatori si 
puo' risalir.;. a•Jli indirizzi della fllo?r11oria di scherfllo. N.;.llo 
zxso la flleflloria di schermo •' sefllpre di difllensioni 
variabili, anche se si aggiunge l'.;.spansione RAM. Nello ZX81 
e nello ZX80-Nuova ROM invece, se si aggiunge l'espansione 
di flleflloria da 16K, la memoria di scherfllo ha le difllensioni 
fisse di 793 byte 133x24+1) pero' si sposta n•lla memoria in 
dipendenza dalla lunghezza del programma. 

Il prografllflla che segue, riempie con lo spazio inverso 
ICHR$1128ll le priflle due righe del video, poi legg.;. dal 
puntatore D FILE l'indirizzo di inizio della meflloria di 
scherfllo.,. dal puntatore VARS l'indirizzo di inizio della 
;rnn<: vsric:bili; la dif f eren~~s dE·i due indirizzi da' la 
lunghezza della fllemoria di schermo lcioe' 793). Il programflla 
stafllpB questi due indirizzi. Il contenuto di una parte della 
flleflloria di schermo viene fllemorizzato in un v.;.ttor.;. A .;. poi 
viE•nE• sta111pato i 1 valorE· del cocliu·. Si VE•de 118 per il 
NEW LINE inizial •:·, poi 32 volte 128, poi ancora 118 ed 
infine ancora 32 volt• 128. 

Nel caso specifico si poteva fare a meno di fllefllorizzzare 
il contenuto della memoria di scherfllo in altra zona di 
fllemoria <vettore A>, dato che lo schermo resta mezzo vuoto e 
non si rischia di cancellarlo. In altri casi questo flletodo 
•:· ' ri E· e essa r i o p €· r c h e ' l a me fil or i a d i s c h e r fil o s i 111 od i f i c a 
facilmente e si rischia di perdere precedenti contenuti 
che si volevano analizzare. 

10 DIM A16ll 
20 FOR L -· 1 TO 2 
30 FOI~ j ·- 1 TO 3':> 
1,0 F'RINT CHR$1128l; 
50 NEXT.J 
55 F'RINT 
60 NEXT L 
70 Gosue. 100 
80 GO SUB 200 
90 STOf' 

100 LET M -· 256•,l"EEf( 16397 +f'EH( 16396 
110 LET N ·- 256*PErn 16401 +PEH( 16400 
113 F'RINT M,N 
115 LET L -- 1 
120 FOR f( -· M TO M + 65 
130 LET ACL> ·- PEEf( K 
135 L.ET L=L+ 1 
1'10 NEXTK 
150 RElURN 
200 FOR I = 1 TO 66 
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210 PRINT A<I>;" " 
220 NEXT I 
230 RETURN 

N•l caso in questione, e cioe' quando la memoria di 
schermo •' completamente mappata in memoria, si possono fare 
d•lle F'Of<E nE·gli indirizzi della memoria di schermo E· si 
vedono comparire i r•lativi caratteri. Potete provare, 
partendo dall'indirizzo M che vedete stampato sul video, a 
mettere in diversi punti dello schermo dei caratteri usando 
le F'Of{E. 

Qualora voleste fare lo stesso tipo di prova con il 
calcolatore senza l'espansione RAM avr•ste d•lle sorprese, 
cioe' non potete fare delle POKE nella memoria di schermo se 
essa non •' mappata in m•moria. 
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CAPITOLO 8 

IL L I N G u A G :I o 

M A e e H I N A 

a.1. IL LINGUAGGIO DEL CALCOLATORE 

Il lingua•;igio de·l calcolatorE< .,.. il lingua•;igio macchina. 
Nella App<?ndice F sono riportati: nella prima colonna le 
istruzioni in linguaggio simbolico Assembler del 
Microprocessore ZBO, nella seconda il corrispondente codice 
macchina espresso in esadecimale, nella terza il 
corrispondente valore decimale • nella quarta un breve 
coMMento. La prima colonna esprime in forma mnemonica le 
istruzioni per il calcolatore. Si potr•bb• scrivere un 
programma usando le istruzioni simboliche assembler, ma poi 
sarebb• necessario un programma ass•mblator• p•r tradurle in 
codice macchina prima di poterle eseguire. 

F'er i calcolatori Sinclair noi possiamo scriver• prograMmi 
in linguaggio macchina, ma dobbiamo codificarli in codicE< 
Macchina• caricarli nE<lla m•moria d•l calcolatore o in 
codice decimale o in codice <?sadecimale, come vE<dremo nel 
prossimo paragrafo. Non disponiamo infatti di un programma 
assernt• 1 atore•. 

Non possiamo in questa sed• descrivere tutte le istruzioni 
disponibili; ess<? sono listat<? n•lla Appendic• F con un 
commento sicuramente non <?saurient<?. Coloro che conoscono 
gia' altri linguaggi di tipo Assembler potranno solo con 
pochi riferimenti riuscire a scrivere piccoli programmi. 
Coloro eh• non si sono mai occupati di linguaggi di questo 
ti~·o dovranno docum<?ntarsi su altri t€•sti piu' complE·ti. "Il 
NANOBOOK Z-80 Vol.1 T•cniche di programrnazi<)ne", 
pubblicato dal Gruppo EditorialE< Jackson, puo' ess<?re utilE< 
allo scopo. 

Si ricordi eh<? in linguaggio macchina si devono scrivE<re 
tutt<? le istruzioni elementari per ott<?n•re una qualunque 
op<?rezionE<, i calcoli si svolgono i n particolari re•gistri 
chiarnati accumulatori. Le istruzioni sono di lunghezza 
variabilE< e possono occupare da uno a quattro byte. 

Riportiamo un piccolo es<?mpio di sottoprogramma eh<? viene 
mandato in es<?cuzione da un programma Basic. Si tratta di 6 
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istruzioni che svolgono questo calcolo: 

• viene caricato nell'accumulatore A un dato numerico, • 
precisamente quello che si trova nel secondo byte della 
prima istruzione; 

• viene incrementato di 1 per due volte l'accumulator e 
A, e quindi in A si trova il numero precedentemente caricato 
+ 2; 

• viene memorizzato nel re•J i stro H il numero O e nel 
re-g i stro L il nw11ero che e' stato calcolato 
ne-ll'accumulatore A; 

• vie-ne re-stituito il controllo id programma che ha 
mandato in esecuzione il sottoprogramma. 

Riportiamo la codifica 
esadecimale e decimale-: 

in 

Assemble-r Esadec. Do?c i melo? 

LO A,00 3E 00 62 o 

INC A 3C 60 

INC A 3C 60 

LO H,00 26 00 38 o 

LO L,A 6F 111 

RET C9 201 

E• in e od i ce 

Co111mo?nto 

Carica in A il num•?ro eh•? 
sta nel secondo byte·, al= 
l'inizi o o. 
Incrementa A di 1. 

lncro?mo?nts A di 1. 

Carica nel ro?gistro H i l 
numo?ro o. 

Carica no? l ro?gistro L il 
e ontE·nuto di A. 

Ro?stituisce i l controllo 
al pro9ram111a Basi c. 

Questo programma occupa 8 byte. Il risultato del calcolo 
va me- s so nella coppia di ro?gistri HL perche' cosi' vuole il 
Sistema Operativo do?llo ZX80, quando si fa uso della 
funzione USR per mandare- in esecuzione un pro9ramma in 
linguaggio macchina. Questo stesso programma, per essere 
usato sullo ZX81 e sullo ZX80-Nuova ROM, deve essere 
modificato perche' in quo?sto caso il risultato deve trovarsi 
nella coppia di registri BC. Si devono fare le seguenti 
1nod i f i che: 

LD H,OO 
LD L,A 

diventa LD B,OO <in codice 06 00 o 6 O> 
diventa LO C,A <in codice 4F o 79 > 

SupponiaMo di voler caricare il programma in memoria a 
partire dal b•Jte 17000; i conto?nuti dei byte, in deci111ale, 
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per le due versioni d•l Basic d•vono esser•: 

Indirizzo byte ZX80 ZX81-Nuova ROM 

17000 62 62 
17001 o o 
17002 60 60 
17003 60 60 
17004 38 6 
17005 o o 
17006 111 79 
17007 201 201 

Oovra' essere cura del programMa Basic andare a 
memorizzare nel byte 17001, prima di chiamare il 
sottoprogramma in linguaggio macchina con USR, il numero N 
al quale vuole aggiungere 2. Tale numero N, dovendo stare in 
un byte d•v• essere al massimo 255. 

8.2. COLLEGAMENTI CON IL BASIC 

Si hanno 3 possibili punti di collegam•nto: 

.1) Istruzione: POKE n,m. Essa ci permette di scrivere 
nel byte di indirizzo n il valore m • 

• 2> Funzione: PEEK <n>, 
Basic. Essa ci permette di 
indirizzo n • 

senza parentesi con il nuovo 
legg•re il cont•nuto d•l byte di 

• 3) Funzione USR <n>, senza parentesi con il nuovo Basic. 
Essa ci permette di andare ad eseguire una sequenza di 
istruzioni in linguaggio macchina, memorizzate a partire dal 
byte di indirizzo n. Questa funzione fornisce in una coppia 
di registri il risultato del calcolo s• per effetto di 
questo il valore dei medesimi registri e' stato modificato, 
oppure fornisce il valore n. La coppia di registri e' HL per 
lo ZXSO e BC per lo ZX81 e lo ZXSO-Nuova ROM.Esempio: 

LET X=USRC17000> 

pone X•al valore di HL o di BC oppure X=17000. 

Non e' detto che il programma Basic possa usufruire solo 
del risultato proveniente dalla citata coppia di registri. 
Il programma in codice macchina puo' trasf•rir• in zone 
prefissate di memoria dei dati ed il programma Basic puo' 
andarli a prender• usando la funzione PEEK. 

Quando il programma Basic chiama la funzione USR il 
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sistema pone nel registro IY il numero esadecimale 4000 
<corrispondente a 16384 in decimale). Questo puo' essere 
utile per leg1ere le variabili del sistema facendo uso delle 
istruzioni che accettano l'indirizzamento con CIY+disp>. 

Ricordate che sullo ZX81 funzionante in roodo SLOW non si 
devono usare nei programmi in linguaggio macchina i registri 
IX e A' <registro alternativo>. 

8.3. COME SI CARICA IL CODICE MACCHINA 

Vediamo coroe si puo' caricare in 1ae1aoria il programma 
esempio del paragrafo 8.1., inserendolo in un programma 
Basic. Oppure •••• , si riferisce alla Nuova ROM. 

Un primo modo, molto semplice, ma noioso se il codice 
macchina·~· lungo,•' il se•;JUente: 

10 REM PROVA ISTRUZIONI IN LINGUAGGIO MACCHINA 
20 REM SEQUENZA CARICAMENTO A PARTIRE DAL BYTE 17000 
30 REM DEL PROGRAMMA IN LINGUAGGIO MACCHINA 
40 PO.(E 17000,62 
50 f'Ol(E 17001 , O 
60 POKE 17002,60 
70 POKE 17003,60 
80 POKE 17004,38 oppure 80 POKE 17004,6 
90 POKE 17005,0 

100 POKE 17006,111 oppure 100 POKE 17006,79 
110 POKE 17007,201 
115 REM CHIEDE IL NUMERO INIZIALE 
120 PRINT "SCRIVI UN NUMERO N <=253" 
125 INPUT N 
130 IF N > 253 THEN GOTO 120 
135 REM STAMPA VALORE INIZIALE NUMERO 
140 PRINT "VALORE INIZIALE N = ";N 
145 REM SCRIVE IN 17001 IN NUMERO N 
150 POKE 17001,N 
155 REM VA AD ESEGUIRE ROUTINE IN CODICE MACCHINA 
160 LET X = USRC17000> oppure 160 LET X = USR 17000 
165 REM STAMPA IL VALORE CALCOLATO CHE STA IN X 
170 PRINT "VALORE FINALE N =";X 
180 STOP 

Il programma chiede all'utente un numero minor• o ugual• a 
253 • lo scrive in 17001 e poi va ad eseguir• la routine eh• 
aggiunge 2 ad N. Il programma in linguaggio macchina •' 
caricato con una seri• di POKE, nelle quali e' 
esplicitamente scritto il numero decimale da caricare nel 
byte. 

In questo stesso programma si potrebbe apportare la 
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seguente modifica: 

• scrivere la linea 01 REM 062000060060038000111201 per 
lo ZX80 o la linea 01 REM 062000060060006000079201 per lo 
ZX81 • ZX80-Nuova ROM; 

• cancellare l• linee da 40 a 110; 

scrivere le seguenti linee: 

40 LET A=16427 oppure 40 LET A=16513 
45 LET M=17000 
50 LET X=PEEK<A>-28 
c · t 
JJ LET Y=PEEKCA+l>-28 
60 LET Z=PEEK<A+2>-28 
65 LET x~X*lOO+Y*lO+Z 
70 POKE M,X 
75 IF X=201 THEN GOTO 115 
80 LET A=A+3 
85 LET M~M+l 

90 GOTO 50 

alla 40 si pone A al valore del primo carattere dopo la REM 
della linea 01; nello ZX80 i programmi iniziano a 16424 e 
01REM occupa 3 byte, nell'altro sistema i programmi iniziano 
a 16509 • OlREM occupa 4 byte, da cui i due indirizzi 
citati. Nella REM della linea 01 si sono portati tutti 
contenuti per i byte del programma a 3 cifre decimali 
aggiungendo zeri non significativi, cosi' procedendo di tre 
cifre per volta si hanno valori giusti. M rappresenta 
l'indirizzo dove iniziare a caricare il programma in 
memoria. E' necessario togliere 28 ad ogni cifra prelevata 
dalla REM perche' i codici numerici ASCII iniziano da 28 per 
lo zero• poi il numero deve essere ricostruito usando le 
opportune potenze di 10. La sequenza di caricamento termina 
quando si •' caricato l'ultimo codice, che in questo caso e' 
201. 

Questo puo' essere un utile esempio per caricare sequenze 
abbastanza lunghe, qualora il programma in codice macchina 
sia in valori decimali. L'esempio deve essere adattato alle 
particolari esigenze del programma da caricare. Invece di 
chiedersi se l'ultimo codice caricato e' 201, si poteva 
istituire un contatore dicendo al programma inizialmente 
quanti byte dovevano essere caricati. 

Si puo' usare un metodo analogo fornendo la stringa da 
caricare in codice esadecimale (in tale caso ogni byte viene 
caricato con 2 caratteri) ed usando le istruzioni seguenti, 
che riportiamo separatamente per i due Sistemi. 

Nel programma esempio cancellare le istruzioni da 40 a 
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110. Per lo ZX80 procedere cosi': 

• scrivere: 

• scrivi:-re: 

01 LET 5$="3E003C3C26006FC9" 

35 LET M = 17000 
40 LET X=CODE(5$) 
45 IF X=l THEN GOTO 115 
50 LET 5$ = TL$(S$) 
55 LET Y = CODE(5$) 
60 POKE M,16•1X-28>+Y-28 
65 LET S$ = TL$<S$> 
70 LET M=M+l 
75 GOTO 40 

la stringa 5$ contiene il programma in esadecimale. M punta 
al primo byte dove caricare il programma. La 40 estrae il 
priMo codice della stringa S$; se esso e' 1 significa che la 
stringa e' terminata ll=codice degli apici). In 50 la 
stringa 5$ viene privata del suo primo carattere. In 55 
viene calcolato Y, codice del secondo carattere. In 60 viene 
scritto un byte di programma. In 65 viene privata S$ del suo 
primo carattere. In 70 viene incrementato M e poi si torna 
al ciclo di caricamento in 40. 

Usando lo stesso criterio per lo ZX81 e ZXSO-Nuova ROM si 
de~e procedere cosi: 

• scrivere: 

scriver"': 

• oppure: 

01 LET SS="3E003C3C06004FC9" 

35 LET M =17000 
40 LET X=CODE 5$ 
45 IF X=ll THEN GOTO 115 
50 LET 5$=5$12 TO> 
55 LET Y=CODE 5$ 
60 POKE M,16•1X-28>+Y-28 
65 LET 5$=5$12 TO> 
70 LET M=M+l 
7~j GOTO 40 

35 LET M=: 17000 
40 FOR K=l TO LEN 5$ 5TEP 2 
45 LET X=CODE <5$CK TO>> 
50 LET Y=CODE IS$(K+1 TQ)) 
55 POKE M,16•<X-28>+Y-28 
60 LET M=M+l 
65 NEXT K 

Si puo' caricare un programma in codice macchina usando il 
programma eh"' segue, valido per lo ZXSO, e, con le solite 
modifiche, anche per il nuovo Basic. 
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10 CLS 
20 f'IUNT "INDIRIZZO INIZIO" 
30 INPUT A 
35 LET S=A 
40 f'RINT "PREl'II NEW-LINE f'ER INIZIARE" 
50 INPUT A$ 
51 CLS 
55 LET I=l 
60 f'RINT "LOC. HEX DEC" 
70 PRINT 
80 f'RINT A, 
90 INf'UT B$ 

100 f'RINT BS, 
105 IF B$= 1111 THEN GOTO 300 
106 IF B$= 11 R11 THEN GOTO 200 
110 LET H=CODE<BS>-28 
120 LET B$=TL$(B$) 
130 LET L=COOE<B$)-28 
140 LET T=16.:H+L 
150 PRINT T 
160 f'Of(E A, T 
170 LET A=A+l 
180 LET I=I+l 
190 IF 1>19 THEN GOTO 50 
199 GOTO 80 
200 CLS 
220 f'RINT "INIZIO VERIFICA '{" 
230 INPUT B 
235 IF B=O THEN GOTO 300 
240 CLS 
241 LET 1=1 
:~42 f'IUNT "LOC. HEX OEC" 
245 PRINT 
;?46 f'RINT B, 
250 LET G=PEEK<B> 
255 LET H=G/16+28 
258 LET L=G-<H-28>*16 
260 f'RINT CHRS<H>1CHRS<L+28>,G 
265 INPUT A$ 
270 IF A$ = 1111 THEN GOTO 295 
280 IF A$ ="K" THEN GOTO 300 
282 PRINT CHR$1137>,B, 
285 LET A=B 
290 GOTO 90 
29~5 LET B=B+l 
296 LET I=I+1 
297 IF I > 19 THEN GOTO 240 
299 GOTO 246 
300 f'RINT "NEW- LINE f'ER f'ARTIRE" 
310 INPUT A$ 
320 IF NOT A$= 1111 THEN STOP 
999 LET K=USR<S> 
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Il programma chiede un indirizzo iniziale da dove partire 
.. , 111E-111orizzare il codice macchina, e chiede di ~·remere 
NEW-LINE per iniziare. Poi chiede il contenuto del byte in 
esadecimale, se si risponde solo con NEW - LINE va alla linea 
300 e chiede di premere NEW-LINE per andare ad eseguire il 
programma; se si risponde con un altro carattere si ha uno 
STOP. Se al contenuto del byte si risponde con R, allora il 
programma proseguE' dalla parte di verifica alla linea 200. 
Oui viene chiesto se si vuole la verifica. Se la risposta e' 
zero va ancora a 300, se no inizia la verifica di quanto 
caricato. Dopo aver listato una riga chiede un carattere, se 
si risponde NEW-LINE prosegue la lista, se si risponde K va 
a 300, se si risponde con un altro carattere si puo• 
correggere il contenuto dell'ultimo byte listato. 

Il vantaggio di questo programma e' che consente di 
caricare il codice macchina in esadecimale, e che si puo• 
ottenere la lista anche in decimale, ma non e' molto utile 
per inserire tale codice in un programma, dato che esso va 
ricaricato digitandolo ogni volta. Puo' essere utile per 
fare un po' di esperienza in codice macchina aggiungendo 
poche frasi Basic in modo da poter effettuare delle prove. 

La linea 999 puo' essere sostituita aggiungendo le frasi 
Basic necessarie. 

8.4. ALCUNI ESEMPI IN LINGUAGGIO MACCHINA 

ESEMPI PER LO ZX80 

Seguono due sottoprogrammi in linguaggio macchina per 
ottenere sullo ZXSO lo scrolling nelle due direzioni. 

Per poter provare il primo programma dovete riempire 22 
linee dello schermo con 32 caratteri. Il numero di caratteri 
occupati nel display file per le prime 22 linee sara' 
22*<32+1>o:726, infatti i .. '."•Jr.i linea dopo i 32 caratteri si 
ha un carattere NEW-LINE. Ricordate che le ultime 2 linee 
dello schermo sono a disposizione del sistema. Con questo 
programma perdete l'ultima linea del video e potete andare a 
sostituire il contenuto della prima linea che e' doppia. 
Segue la codifica del programma in assembler ed in codice 
rdacch i na: 

Assembler Esadecimale De·c i rAale· 

LO e.e, 726 01 04 02 1 214 2 
LD HL.' (16396) 2A oc 40 42 12 64 
ADD, HL, e.e 09 9 
LD D, H 54 84 
LO E, L 50 93 
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LD e.e, 693 01 B5 02 181 2 
LO HL, <16396) 2A oc 40 42 1 'J 64 
ADD HL, e.e 09 9 
LODI': ED B8 237 184 
F~ET C9 201 

• La prima istruzione: LD BC,726 carica nel registro e.e 
il numero dei caratteri che compongono le prime 2 linee del 
video • 

• La s•conda istruzioni?: LD HL, 
registro HL di 2 byti? il conti?nuto del 
16397> alla mi?moria di schermo, quindi 
della memoria di schermo • 

(16396) carica nel 
puntatore <16396 e 

l'indirizzo di inizio 

• L'istruzione: ADD HL, L>.C calcola in HL l'indirizzo 
dell'ultimo byte delle 22 linei? della memoria di schermo. 

Per l'istruzione LDDR occorre averi? l'indirizzo che si 
trova in HL nei registri DE. Questo trasferimento viene 
fatto dalla coppia di istruzioni: LO O,L •LO E,L • 

• Per procurarsi l'indirizzo dell'ultimo carattere della 
ventunesima riga si usano l• 3 istruzioni: LO BC,693 LD 
HL, <16396) - ADD HL, BC. 693 3 33•21 .,,. lo spostamento 
dall'inizio della memoria di tale carattere. La linea 22 va 
persa dato che il contenuto dello schermo si sposta verso il 
basso. Gu•sto indirizzo si trova in HL • 

• L'istruzione LODR trasferisce il conti?nuto 
d•ll'indirizzo chi? sta in HL nell'indirizzo che sta in DE, 
poi decrementa HL e DE di 1 e decrementa anche BC di 1, fino 
a quando BC diventa zero. In tale modo v•ngono traslati i 
693 caratteri in giu' sul video di una l i nea. La pri1oa lin•a 
d•llo schi?rmo riman• non modificata • pot•te andarne a 
modificar• il contenuto usando la POKE, no la PRINT. 

f'er eh i amar E· il programma, si dev• mE·mor i zzarE·, pE•r 
esemp i o a partire da 20000, e poi farlo eseguire scrivendo, 
per esempio, LET X=USR<20000>. X deve essere stata definita 
prima nel programma Basic. 

Se invece volete far muovere il contenuto dello schermo 
verso l'alto (scrolling normale> potete usar• il programma 
che segue: 

Assemtoler Esadeci1i1ale D•;.c i mal E· 

LO BC 32 01 20 00 1 32 o 
LO HL,<16396) 2A oc 40 42 12 64 
LD D,H 54 84 
LD E,L 50 93 
ADD HL,BC 09 9 
LO BC,693 01 BC 02 1 188 2 
INC DE 1 :s 19 
LDIR ED e.o 237 176 
LO <HL>,118 36 76 54 118 
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RET C9 201 

il difetto e' che 111uovendos i in su il contenuto dE·l video si 
sposta in su anche il cursore. 

Nell'•sempio che s•gue viene utilizzata la routin• di 
stampa del sistema operativo <che inizia all'indirizzo 1376> 
chiamandola tramite la locazione 1824. Con questa chiamata 
si ottiene di andare alla routine di stampa in 1376 
passandol• il codice del carattere da stampare nel registro 
A. La stampa avviene senza errore solo se lo schermo non e' 
pieno. Inoltre vien• sistemato il riferimento alla posizione 
attuale nel video. Prima di chiamare la routine tramite 
l'indirizzo 1824, si deve chiamare la routine di definizione 
della posizione attuale del cursore all'indirizzo 1760. Gli 
indirizzi citati sono decimali. 

Asse1nbler Esadeci111ale Oeci111ale 

LO e., 128 06 80 6 128 
PUSH BC C5 197 
CALL 1760 CD EO 06 205 224 6 
LO A, 128 3E 80 62 128 
CALL 1824 CO 20 07 205 32 7 
POP e.e Cl 193 
DJNZ,-11 10 F4 16 244 
RET C9 201 

Le istruzioni seguenti servono per caricare in HL il 
contenuto del byte 16421, il quale contiene la posizione 
corrente (da 23 a O> della linea sulla quale sta il cursore 
sullo schermo in fase di stampa. Segue un programma esempio, 
nel quale si usano queste istruzioni. 

LD HL,<16421> 
LO H,O 
RET 

Esadecimale 

2A 25 40 
26 00 
C9 

Decimale 

42 37 64 
38 o 

201 

Caricando in HL il contenuto del byte 16421 <si pone a O 
il registro H dato che si tratta di un solo byte) si ottiene 
in HL il numero corrispondente alla posizione attuale della 
linea sullo schermo. Il byte 16421 cambia di valore solo 
dopo che sulla linea attuale e' stato stampato almeno un 
carattere. Nel programma es•mpio nelle linee da 1 a 6 
vi;.ngono caricate li;. 3 istruzioni in codice macchina a 
partire da 30000 (si suppone di lavorare con espansione a 
l6K>1 poi da 10 a 80 vi;.ngono stampati 3 numeri su ogni linea 
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e questi numeri sono ottenuti con USRC30000) e quindi 
rappresentano il contenuto attuale del byte 16421. Dalla 
prova si vede che il pri1110 dei numeri de-lla linea si 
riferisce alla posizione della line-a precedente. Da 100 a 
150 invece- si stampa un solo valore per linea e si vede che 
\'unico numero stampato e' il contenuto del byte 16421 
riferito alla posizione della linea precedente. Segue la 
codifica del programma. 

1 f'Of(E 30000, 42 
2 POKE :30001 , 3'7 
3 f'Qf(E 30002, 64 
4 POKE 30003,38 
5 f'Of(E 30004, O 
6 POKE 30005,201 

10 f'RINT 
20 FOR I=O TO 20 
30 FOR f(=l TO 3 
40 PRINT USRCJOOOO>, 
~;o NEXT f( 
60 PRINT 
70 NEXT I 
80 STOP 

100 PRINT 
110 FOR I=O TO 20 
120 PRINT USRC30000) 
130 NEXT I 
140 STOF' 

Potete provare ad aggiungere la linea: 

25 PRINT I;" " 

vedrete che in questo caso 3 numeri sulla linea sono 
uguali. Il programma si ferma allo STOP 80 e dovete premer• 
2 volte CONT e poi NEW LINE per proseguire. 

ESEMPIO PER LO ZXSO, PER LO ZX81 E LO ZXSO-NUOVA ROM 

Questi programmi servono per rinumerare da 100 con passo 
10 le linee di un programma Basic, senza tener conto de-11• 
destinazioni dei GOTO/GOSUB <vedi paragrafo 9.23.>. 
F'.:r la vecchia ROM: 

Asse· mb l e•r Esadec i 111ale· Do:•c i male· 

INIZIO LO HL,16424 21 2,C?, '·0 33 40 64 
LD DE,100 11 64 00 17 100 o 

CIJ:LO LO BC,10 01 OA 00 1 10 o 
L D A, C HL> 7E 126 
ANO 192 E6 CO 230 192 
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RET NZ CO 192 
LO <HL> ,D 72 114 
INC HL 23 35 
l..O <HL> ,E 73 115 
EX OE,HL EB 23::; 
AOD HL,BC 09 9 
EX DE,HL EB 235 
l..O A,118 3E 76 62 118 
LD e., 1 06 01 6 1 
CF'IR f.0 e. 1 237 177 
JR CICLO 18 EB 24 235 

Per l él nuova ROM: 

Assernbl E•r Esadec i 111ale De·cimale 

INIZIO LO HL, 16!'"i09 21 70 40 33 1'1"' ... .J 64 
LD DE, 100 11 64 00 17 100 o 
LO BC, 10 01 OA 00 1 10 o 

CICLO LO A,< HL> 7E 126 
ANO 192 E6 CO 230 192 
F~ET NZ CO 192 
LD < HU , D 72 114 
INC HL 23 35 
LO < HU, E 73 11 !'"j 
INC HL 23 35 
EX OE,HL EB 235 
AOD HL, e.e 09 9 
EX DE HL rn 235 
F'USH DE D5 213 
LO E, <HL> 5E 94 
INC HL 23 35 
LD O, <HL> 56 86 
INC HL 23 :~5 
AOD HL,DE 19 25 
POF' DE Dl 209 
JR CICLO 18 EC 24 236 

Potete servirvi degli indirizzi delle routine del Sistema 
Operativo, contenute nelle Appendici G e H per scriver• 
piccoli r.•rogra111111i chE' le· 111andino in e•sE'cuzione· e•d 
impadronirvi di molte caratteristiche del sistema. 
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CAPITOLO 9 

E S E M P I O I 

F· R O G R A M M 1 

9.1. CONVERSIONE PROGRAMMI TRA I DIVERSI CALCOLATORI 

N•i paragrafi seguenti sono riportati alcuni •s•mpi di 
programmi per i calcolatori Sinclair. Dove e• significativo 
si riportano le modifiche da operare p•r pot•r far girare il 
programma sui diversi modelli. Si d•v• ten•r presente che, 
pur trattandosi sempre di Basic, tra le diverse 
implem•ntazioni del linguaggio •sistono delle differenze. 
Nel paragrafo 2.11. vengono elencate le differenze tra i 
calcolatori Sinclair e rispetto al Basic standard. Potete, 
con un po' di pazienza e di pratica, adattar• al vostro 
calcolatore anche programmi scritti per altre macchine; si 
dev• solo cercare di individuare quali sono le differenz• 
tra le due implementazioni del linguaggio. 

Passando dalla vecchia ROM alla nuova ROM e' sparita la 
funzione TL$; nel paragrafo 9.6 troverete un esempio di 
modifica di un programma. 

Nella nuova ROM esistono dell• operazioni in piu' rispetto 
allo ZX80 ed alcune istruzioni si comportano in modo diverso 
<RND, operatori logici>, anche per questo trov•rete d•gli 
esempi. 

Si ricorda che sullo ZX81 e ZX80-Nuova ROM non possono 
essere caricati nastri registrati con lo ZX80 e viceversa. 
Se si vogliono recuperare dei programmi, si deve ripartire 
dal listato. 

Nella nuova ROM le variabili numeriche occupano piu' 
spazio; per questo un programma eh~ sta in 1K con la vecchia 
ROM puo' non entrare in 1K con la nuova ROM. Nella nuova 
ROM l'utilizzo della memoria e• diverso: se in alcuni 
programmi si contano i byte a partire dall'inizio di una REM 
o di una PRINT si devono rifare i conti. 

Nella nuova ROM per contare intervalli di tempo si ha 
l'istruzione PAUSE; PAUSE 50 tiene fermo lo schermo per 1 
secondo, PAUSE 25 per m•zzo secondo. 

Nella nuova ROM si ha liberta' di movimento sullo schermo. 
Le divisioni nei programmi v•cchia ROM danno risultati 

interi; nella nuova ROM per ottener• lo stesso risultato si 
d•ve usare la funzione INT. 
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9.2. DIVISIONE CON DECIMALI SULLO ZX80 

Lo ZX80 lavora solo con numeri int•ri, con questo 
programma si ottiene il risultato di una division• con 3 
d•cimali. Ovviam•nt• non ha s•nso trasformare il programma 
per la nuova ROM. ClK>. 

Analis i del probl•ma: 

.a) Vengono richiesti il dividendo e il divisor• • 
• b) La variabile X contiene il dividendo e la variabile y 

il divisore. 
la part• intera Z d•l quozient• • • c> Vien• calcolata 

.d) Viene calcolato 
ott•nuto moltiplicando 
per Y • 

il resto Rl. Il primo decimale Dl e' 
il resto Rl per 10 •poi div i dendolo 

• e> Viene calcolato il nuovo resto R2. Il secondo 
decimai• D2 e' ottenuto moltiplicando il resto R2 per 10 • 
div1dendo poi per 10 • 

• f> Viene calcolato il nuovo resto R3. Il terzo decimale 
D3 vien• ottenuto moltiplicando il r•sto R3 per 10 • poi 
div i dE•ndo per Y • 

• g) Si stampa il risultato z. Dl D2 03. 

Codifica del programma: 

10 REM DIVISIONE CON TRE DECIMALI 
15 PRINT "DIVISIONE CON TRE DECIMALI" 
20 f'RINT "DIVIDENDO = ?" 
30 INPUT X 
40 f'RINT "DIVISORE = ?Il 
50 INPUT y 
60 LET Z=X/Y 
70 LET Rl = X - z * y 
80 LET Dl = 10 * Rl/Y 
90 LET R2 10 * Rl - Dl * y 

100 LET 02 10 * R2/Y 
110 LET R3 10 * R'J - D2 * y 
120 LET D3 10 * R3/Y 
130 f'RINT "RISULTATO:";Z;".";Dl;D2;D;·5 

Il programma che segue calcola invece la division• tra due 
interi con il num•ro N di d•cimali d•sid•rato. 

Analisi del problema: 

• a> Si richiede i l numero di dE·c i mal i desid•rato E• si 
me1nor i zza in D. 

• b) Si richied• i 1 divid•ndo e si memorizza in R. 
• c > Si pon• K = R, Ci Oo?' K conti•n• i l divido:-ndo. 
• d) Si richi•dE- i 1 div i sorE· e si memorizza in y. 
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.e> Si calcola Z R/Y, Z e' la parte intera del 
quoziente1 si calcola R = R - Z * Y, cioe' si sostituisce 
al dividendo iniziale il primo resto trovato • 

• f) Si scrive la prima parte del risultato senza andare a 
capo • 

• g> Si inizia il ciclo di calcolo ~·eri D decir11ali • 
• h> Si calcola Z = 10 * IVY cioe' si r11oltiplica il resto 

per 10 e poi si divide per il divisore1 si calcola il nuovo 
resto e si sostituisce in R al vecchio • 

• i> Si stampa Z, cifra deci111ale calcolata • 
• l> Se il ciclo non e' finito si torna al punto h) dopo 

aver incre111entato la variabile J che controlla il ciclo. 

Diagramma a blocchi: 

START 

QUANTI 
DECIMALI? 

DIVIDENDO 
? 

DIVISORE 
? 

CALCOLA: 
PARTE INTERA 
QUOZIENTE E 

RESTO 

STAMPA: 
K/Y=Z 

CALCOLA: 
CIFRA 

DECIMALE 

CALCOLA: 
NUOVO 
RESTO 

STAMPA: 
CIFRA 

DECIMALE 

J:J+1 

STOP 

SI 
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Codifica del programma: 

10 REM DIVISIONE AD ALTA PRECISIONE 
15 PRINT "DIVISIONE AD ALTA PRECISIONE" 
20 f'RINT "CWANT I DECIMALI ?Il 
30 INPUT D 
40 f'RINT "DIVIDENDO "~> Il 

50 INPUT R ., .. 
..J,J LET I( ... R 
60 PRINT "DIVISORE '?Il 
70 INPUT y 
80 LET z R/Y 
90 LET R R -- z * y 
95 PRINT 

100 f'RINT H; Il ;••; y; Il:••; Il' Il ; 

110 FOR j 1 TO o 
120 LET z -· 10 * R/Y 
130 LET R ·- 10 * R - z * y 
140 f"RINT z; 
150 NEXT j 

9.3. CALCOLO RADICE UUADRATA 

Qu•sto programma serve per calcolare la radice quadrata di 
un numero sullo ZX80; il risultato viene dato segnalando i 
due interi tra i quali e' compresa la radice CE•rcata. (lf(). 

Analisi del problema: 

.a> Viene richiesto il numero e memorizzato in X • 
• b) Viene inizializzata al valore zero la variabile J, 

tale vari ab i lE· viene poi incrE·mE·ntata di 1 ad ogni ciclo 
per trovare la radice di X • 

• c) Inizia il calcolo ciclico: si calcola K = J * J . 
• d> Si calcola O = X - K • 
• e) Se D = O si stampa J, radice di X e si va allo STOf' • 
• f> Se O risulta minore di zero allora non esiste una 

radice intera esatta, si stampa che la radice e' compresa 
tra J - 1 e J e si va allo STOP • 

• 9) Se[) non risulta 111inore di zero, si incrE•h1enta J di 1 
e si torna al punto c> • 

• t1 > S i ferro a i l pro g r a 111111 a • 
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Diagramma a blocchi: 

Codifica del 

START 

K=J·J 
D=X-K 

J=J+1 

pro·~raroroa: 

RADICE: 
COMPRESA 
TRA J-1 EJ 

RADICE : 
J 

STOP 

10 REI'! CALCOLO RADICE QUADRATA 
15 PRINT "CALCOLO RADICE QUADRATA" 
20 F'RINT "SCRIVI IL NUMERO" 
30 INPUT X 
40 LET J o 
50 LET K .J * .J 
60 LET D X - f( 

70 IF D = o THEN GO TO 110 
80 IF D < o THEN GO TO 130 
90 LET J = J + 1 

100 GO TO 50 
110 PRINT "RADICE Il ; .J 
120 GO TO 140 
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130 PRINT "RADICE COMPRESA TRA ";<J--1>;" E ";J 
140 STOP 

Non ha senso trasformare il programma per la nuova ROM, 
dal momento che si puo' estrarre la radice quadrata da 
qualunque numero con il seguente semplice programma: 

10 REM CALCOLO RADICE QUADRATA X 
20 PRINT "SCRIVI UN NUMERO X" 
30 INPUT X 
40 f'RINT "LA RADICE CWADRATA DI ";X;" E' ";SORX 
50 STOP 

9.4. LANCIO DEI DADI 

Questo prograMma simula il lancio di un dado sfruttando la 
funzione RND. 

Versione valida sullo ZX80. 

Analisi del problema: 

.a> Si preparano delle stringhe contenenti i caratteri 
grafici necessari per poter evidenziare i dadi sullo 
set.ermo • 

• bi Si inizia la sequenza di ricerca di un numero pseudo
random <= 6 • 

• e> A seconda del numero si salta a l pezzo di 
et.e disegna il dado usc i to e poi si torna sempre 
d) • 

~·rografllma 

al punto 

• d> Si chiede di premere NEW LINE per lanciare ancora, si 
analizza il tasto preflluto e se e' NEW LINE si torna al punto 
b) dopo aver azzerato lo schermo, se non si vuole p i u' 
lanciare si preme un qualunque altro tasto ed il programma 
~-i f€·rr11a. 

Codifica del programma: 

15 PRINT "LANCIO DEI DADI" 
20 LET A$ = " 
30 LET B$ 
40 LET C$ Il 

50 LET D$ 
60 LET E$ 

120 LET X -- RND ( 6) 
135 F'RINT 
136 PRINT 
140 IF X -· 1 THf.N GO TO 200 
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150 IF X ') 
~. THEN GO TO 300 

160 IF X 3 THEN GO TO 400 
170 IF X 4 THEN GO TO 500 
180 IF X ~-

,J THEN GO TO 600 
190 IF X 6 THEN GO TO 700 
195 GO TO 1000 
200 F'RINT E$ 
205 PRINT E$ 
210 F'RINT B$ 
21 :~ PRINT E$ 
220 F'RINT E$ 
no GOTO 1000 
300 F'RINT C$ 
30!5 PRINT E$ 
310 F'RINT E$ 
:315 f'RINT E$ 
320 F'RINT [)$ 
:no GOTO 1000 
400 f'RINT [)$ 
40!5 PRINT E$ 
410 F'RINT P..$ 
41 !5 f'RINT E$ 
420 f'RINT C$ 
430 GOTO 1000 
500 F'RINT A$ 
50~) f'IUNT E$ 
510 F'RlNT E$ 
~515 PRINT E$ 
520 F'RINT A$ 

530 GOTO 1000 
600 F'RINT A$ 

605 PRINT E$ 
610 F'RINT P..$ 
61 !5 PRINT E$ 
620 F'RINT A$ 
630 GOTO 1000 
700 f'RlNT A$ 
705 f'RINT E$ 
710 F'RINT A$ 
715 PRINT E$ 
720 F'RINT A$ 

1000 PRINT 
l.001 F'RINT 
1002 PRINT 
1003 f"RINT 
l.010 f"RINT "PREMI <NEW L.INE> F'ER LANCIARE" 
1011 PRINT "ANCORt'.\ 11 

1.100 INPUT X$ 
1200 CLS 
1.300 IF X$ THEN GO TO 120 

Per far funzionare il programma sullo ZX81 o ZXBO-Nuova 
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ROM si deve solo modificare l'istruzione 120: 

120 LET X =INT<l + 6 * RND> 

infatti il nurn·~ro a caso •?' 
moltiplicato per 6 per ottenere 
dado. 

Diagramma a blocchi: 

X=RNO(I) 
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9.5. GIOCO DEGLI ANELLI CINESI 

Questo program~a gira sui 3 calcolatori. ClK>. Esso simula 
il gioco degli Anelli Cin•si, vedi figura che segue. 

Il gioco consiste 
stato i 1 ito di an.:-11 i, 

nel riuscire a togliere il 
rispettando l• seguenti regole: 

numP.ro 

• a> Si 
• b > I 1 

puo' muovere un anello per volta • 
primo anello puo' esser• tolto in qualsiasi 

momento • 
• c> L'anello di posto I <I>l> puo' •ssere tolto o messo 

se e solo se: 

- tutti gli anelli fino al posto I-2 sono stati 
to 1t i ; 

-··l'anello di posto I-·1 e' al suo posto; 
- gli anelli di posto >I possono essere in qualunque 

stato. 

Si dic• che un anello e' ON quando e' montato, che •' OFF 
quando e' smontato. 

Il programma si articola in un gioco di chiamate a due 
sottoprO•Jrammi interni che alternativamente si richiamano o 
richiamano s• stessi. Si ha come output l'elenco dell• mosse 
da fare. Per togliere il settimo anello, le mosse sono molte 
e non sono cont•nute tutt• nello sch•rmo, e' n•c•ssario 
ricorrere al tasto CONT per vederle tutte. 
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OiagraMma a blocchi: 

QUANTI 
ANELLI? 

SUB100 

SUB100 

SUB 500 

SUB100 

N=N+1 

RETURN 

SUB500 

N=N-1 

SUB100 

N+2 ON 

Codifica d•l programma: 

10 
l5 
20 
:;~s 

30 
40 

100 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
500 

140 

REM ANELLI CINESI 
f'RINT "ANELLI CINESI" 
PRINT "QUANTI ANELLI VUOI TOGLIERE" 
INPUT N 
Go sue. 100 
STOP 
IF N < 1 THEN RETURN 
LET N = N ·- 2 
GO SUB 100 
f'RINT N + 2;"0FF", 
GO sue. 500 
LET N = N + 1 
GO SUB 100 
LET N = N + .t 
RETURN 
IF N < 1 THEN RETURN 

RETURN 



520 LET N = N - 1 
530 GO SUB 500 
540 LET N = N - 1 
550 GO SUB 100 
560 f'RINT N + 2;"0N", 
570 GO SUB 500 
575 LET N = N + 2 
580 RETURN 

9.6. CARATTERI IN CAMPO INVERSO 

Di questo programma si riporta la codifica per lo ZX80 • 
quella per lo ZX81 e ZX80-Nuova ROM. C1K>. 

Analisi del problema: 

.a> Viene richiesta una stringa alfanumerica e 
memorizzata in G$ • 

• b) Viene stampata la stringa letta • 
• c) Inizia il ciclo di trasformazione dei caratteri 

componenti la stringa, tale ciclo termina quando si 
incontra la fine della stringa <stringa nulla, CHR 
$(1));ogni carattere viene decodificato, il codice viene 
modificato . aggiungendo 128 e cosi' diventa il carattere in 
ca•po inverso, poi viene riconvertito in stringa e staMpato. 

Codifica del programma per lo ZXSO: 

10 REM PROVA CARATTERI 
11 REM IN CAMPO INVERSO 
15 f'RINT "SCRIVI UN CARATTERE" 
20 PRINT "0 ALCUNI CARATTERI" 
25 INPUT G$ 
30 PRINT "HAI SCRITTO:";G$ 
35 PRINT "RISCRIVO IN CAMPO INVERSO" 
40 LET X = CODECG$) 
50 LET X = X + 128 
60 IF 6$ = CHR$C1> THEN GO TO 100 
70 PRINT CHR$CX>; 
80 LET 6$ - TL$C6$) 
90 GO TO 40 

100 STOP 

Codifica del programma per lo ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM: 

10 REM PROVA CARATTERI 
11 REM IN CAMPO INVERSO 
15 PRINT "SCRIVI UN CARATTERE" 
20 f'RINT "Cl ALCUNI CARATTERI" 
25 INPUT G$ 
30 f'RINT "HAI SCRITTO: ";G$ 
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35 PRINT "RISCRIVO IN CAMPO INVERSO" 
38 FOR K=l TO LENCG$J 
40 LET X=CODEGS 
50 LET X=X+128 
60 IF GS = CHR$1 THEN GO TO 100 
70 F'RINT CHR$X; 
80 LET GS ~ G$C2 TO> 
90 NEXT f( 

100 STOP 

Confrontando le due codifiche potete vedere come 
fare a meno della TL$ sfruttando le istruzioni di 
•la funzione LEN. 

Diagramma a blocchi: 
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9.7. GRAFICO DI DUE FUNZIONI SULLO ZX80 

Ouesto programma e' stato scritto p•r lo ZX80 <1K>, con 
pothi caMbiamenti nei codici dei caratteri grafici gira 
anch• sullo ZX81 e ZX80-Nuova ROM. Con la ROM da 8K si puo' 
programmare piu' agevolMente il grafico di una funzione 
servendosi dei nuovi comandi disponibili. 

Analisi del problema: 

Le due funzioni sono Y =X e Z = 24 - X; i valori di Z 
v•ngono stampati in n'l'ro e qu'l'lli Yin •;irigio. A S'l'conda d•l 
valore della variabile J, che controlla il ciclo piu' 
interno, e dei valori Y e Z vi•n• sc•lto i l caratt•r• da 
stampare scegliendo tra i seguenti: 

• per la vecchia ROM: CHR$(3), CHR$<11>, CHR$<139>; 
• per la nuova ROM: CHR$(131>, CHR$(10>, CHR$(138>. 

Codifica per la vecchia ROM: 

5 REM GRAFICI DI DUE 
10 LET X ·- o 
20 f'RINT "GRAFICI DI 
30 f'RINT "X =" 
40 FOR I = 1 TO 21 
50 LET y = X 
60 LET z = 24 - X 
70 f'R INT X 
80 FOR J = 1 TO 20 
85 IF J > y ANO J 
90 IF J 

., y ANO J > ·' 
95 IF J = y ANO J > 

100 IF J < y ANO J < 
110 IF J < y ANO J > 
115 IF J = y ANO J < 
120 IF J > y ANO ,J <, 

125 IF J y ANO J 
130 NEXT J 
135 f'RINT 
140 LET X = X + 1 
150 NEXT I 

Codifica p•r la nuova ROM: 

Basta modificare: CHR$(3) 
CHR$( 11 > 
CHR$(139) 

z 
z 
z 
z 
z 
z 
z 
z 

FUNZIONI 

DUE FUNZIONI" 

THEN f'RINT CHR$<3>; 
THEN GO TO 13~i 

THEN f'RINT CHR$(11>; 
lHEN f'RINT CHR$(139>; 
THEN f'RINT CHR$(11>; 
lHEN f'RINT CHR$<139>; 
THEN f'RINT CHR$ < 3 > ; 
THEN f'RINT CHR$(139>; 

diventa CHRf<131>; 
CHR$(10>; 
CHR$ < 138 >. 
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9.8. TABULAZIONE E GRAFICO FUNZIONE SULLO ZX81 E SULLO 
ZX80-NUOVA ROM 

Questo programma tabula una funzione e n• traccia il 
grafico n•ll'int•rvallo X1-X2 eh• gli vi•n• fornito. 
L'incre~ento usato e' ugual• a 1. L'ut•nte deve modificare 
la lin•a 110 d•l programma ins•r•ndo la formula eh• calcola 
la funzione di X. L'ut•nte d•v• scrivere la formula in modo 
tal• eh• usando l'incr•m•nto di una unita' abbia senso 
tracciare il grafico tra i due valori limite assegnati. Si 
ricordi eh• l'istruzion• PLOT lavora su valori int•ri. <lK>. 

Codifica del programma: 

l.O f'RINT "TABULAZIONE E GRAFICO FUNZIONE" 
20 PRINT "VALORE MINIMO X?" 
30 I Nf'UT X 1 
40 f'RINT "VALORE MASSIMO X?" 
50 INPUT X2 
60 CLS 
70 LET Z=X2-X1 
80 OIM Y<Z> 
90 FOR X=Xl TO X2 

100 SCROLL 
110 LET YCX>:: ••••••••.••••••••••.•••••••••• 
120 PRINT X,Y<X> 
130 NEXT X 
140 PAUSE 300 
150 CLS 
160 FOR X=X1 TO X2 
170 PLOT X,Y<X> 
180 NEXT X 

Not• al programma: 

• La linea 110 va riscritta prima di dar• il RUN d•l 
programmai si puo' scriv•r• p•r •s•mpio: 

oppur• 
oppur• 
oppure 

110 LET 
110 LET 
110 LET 
110 LET 

YCX) 
Y<X> 
YCX> 

X*X/100 
= 6*Sl1R<X> 

19 ~,cos x 
y <X) = 

naturalment• alla richiesta d•l minimo e del massimo per X 
si d•ve dar• una risposta eh• abbia s•nso r•lativamente alla 
funzione da calcolar>?. Negli •seMpi di cui sopra potete 
provar• tra 1 • 60 • 

. Nelle lin•• da 10 a 50 vengono chiesti e m•morizzati 
valori limite Xl • X2. 

La linea 60 pulisce lo schermo • 
• La lin•a 70 calcol a lE' diroo:-nsioni do:-i da ti da 
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w?u1or i zzare •. 
• La linea 80 dimensiona il vettore per 111emorizzare 

valori di Y • 
• Dalla linea 90 alla linea 130 viene tabulata la 

funzioni? sul video '2' vengono rnernorizzati i valori. Dato cho:
alla linea 100 si usa la istruzione SCROLL, se i risultati 
sono tanti si pl?rdono i primi per effetto del movimento 
de 11 o se her1110 • 

• Alla linea 140 si ha 
legger• i risultatii si puo' 
modificando il 300 • 

una PAUSE per consentire di 
aumentare il tempo della pausa 

• Alla linea 150 viene pulito lo schermo • 
• Dalla linea 160 alla linea 180 si ha i 1 ciclo per 

tracciare il grafico. 

Sul calcolatore ZX81 il programma puo' essere provato sia 
in modo FAST che in modo SLOW. 

9.9. CALCOLO MEDIA, VARIANZA E DEVIAZIONE STANDARD SULLO 
ZX81 E ZX80-NUOVA ROM 

Questo program111a consente di calcolar• la media, la 
varianza• la deviazione standard di N dati, con N<=SO. 
L'utente deve fornire in INPUT i dati • la loro frequenza, 
nell'ordine: dato, frequenza. Il programma enumera sul video 
i dati forniti. Se l'utente si accorge di aver commesso un 
errore di dato puo' rispondere alla richiesta di dato con E 
<errore> ed il program111a chiede nuovamente il dato e la 
relativa frequenza. Per chiudl?re l'immissione di dati si 
deve rispondere con la lettera T <tappo>. Se l'utente 
desidera immettere piu' di SO dati, deve solo modificare la 
linea 5 e porre la variabile N che serve per dimensionare 
due vettori X (per i dati> e F Cper le frequenze> al numero 
di elementi desiderato. Le formule di calcolo usate sono le 
seguenti: 

Media = <Sommatoria X>l<Sommatoria F> 

Varianza = <Sommatoria X••2>/CSommatoria F> - Media••2 

Deviazione standard= RadicE· quadrata <Varianza> 

Codifica programma: 

S LET N = 50 
6 DIM XCN> 
7 DIM FCN> 

10 PRINT "ARG.----DATO------FREUUENZA", 
11 PRINT "===========================" 
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20 LET E RNO 
30 LET T RND 
40 LET A O 
~:;o LET B O 
60 LET A A + 1 
70 LET e. B + 1 
80 IF B > 19 THEN SCROLL 
90 f'RINT A; 

100 INPUT X 
110 IF X ~ E THEN GOTO 200 
120 IF X = T THEN GOTO 260 
130 LET X<A> = X 
140 PRINT TAB 10;X; 
150 INPUT F<A> 
160 PRINT TAB 21;F<A> 
170 GOTO 60 
200 LET B ~ B + 1 
210 IF B > 19 THEN SCROLL 
220 PRINT TAB O;"ARG.'?" 
230 INPUT A 
~~50 GO TO 70 
260 LET Z O 
270 LET A O 
280 LET B O 
290 FOR K 1 TO N 
300 LET Z Z + F<K> 
310 LET A A + F<K>•X<K> 
320 LET B B + F<K>•X<K>•X<K> 
330 NEXT K 
340 CLS 
:~50 F'RINT AT 5,0;"MEDIA::",,,AIZ,,,"VARIANZA=",,, 

B/Z ·- A•A/(Z*Z>,,,"DEVIAZIONE STANDARD-",, 
SOR<B/Z - A•Al<N•N>> 

Elenco variabili usate nel prograMma: 

N numero massimo elementi trattato; 
X< N) v€'tt<lre per i dati ; 
F<X> vettore per le frequenze; 
E variabile come nome riferimento per errore; 
T variabile come noro• riferimento per tappo; 
A contatore dati; 
B contatore linee video; 
X dato in ingresso; 
Z sommatoria frequenze e quindi conteggio numero 

totale dati; 
K variabile contatore del ciclo. 

Note al programma: 

• Linee 5 7 inizializzazione numero l e•tture 
dimensionamento vettori. 
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• Linea 10 stampa t•stata • 
• Linee 20 - 30 cr•azione variabili di riferimento per 

errore • tappoi da notare l'uso particolar• che si fa di 
queste variabili negli IF dell• linee 110 e 120. 

Linee 40 - SO inizializzazione contatori A • B • 
• Linea 60 inizio ciclo per A. 

Linea 70 inizio ciclo per B. 
Linea 80 eventuale SCROLL del vid•o • 

• Linea 90 stampa contatore letture 
• Linee 100-130 lettura dato con controllo errore o 

tappo • memorizzazione. 
Linee 140 - 160 lettura frequenza • completamento 

linea video • 
• Linea 170 ritorna al ciclo di A. 

Linee 180 - 250 se errore chiede un nuovo datoi 
attenzione, si puo' correggere l'ultimo dato introdotto. Se 
si vuol correggere un dato precedente si puo', ma poi si 
deve ridar• ancora errore e ridare l'argomento da cui 
proseguire • 

• Linee 260 280 inizializzazione variabili per 
calcoli. 

Linee 290 - 330 ciclo di calcolo • 
• Linea 340 pulizia video • 
• Linea 350 staMpa risultati, notare che l• espressioni 

vengono calcolate in fase di stampa. 

Si fa notare che l'uso delle variabili E e T non e' 
proprio del Basic standard. Il sistema accetta come INPUT 
nuMerico nella variabile X (numerica> la risposta sotto 
forma di E o di T, mentre darebbe errore per un'altra 
lett•ra non gia' definita come variabile nel programma. Se 
voi andate ad analizzar• il contenuto di X, dopo la risposta 
E, lo troverete identico al contenuto di E. Questo significa 
che il sistema, ricevuta la risposta E <o T chiaramente> va 
a a scandir• le variabili del programma• quando incontra E 
pone il suo contenuto in X. Da cui si ricava che le linee 20 
• 30 avrebbero potuto essere anche diverse, come E ~ 1 e T = 
O o altro, basta che le variabili E• T siano inizializzate 
in qualche modo, cioe' incomincino ad E·sistE•re. Se non sietE· 
convinti potete provare questo semplicissimo programmino: 

10 LET A = 1 
20 INPUT X 
30 IF X = A THEN f'RINT "UGUALE AD A "iA,X 
40 PRINT "ESEGUITO" 

se rispondete con un qualunque numero alla richiesta di 
INPUT vedrete sul video ESEGUITOi se invece rispondete con 
A, vedretE-: 

UGUALE AD A valore di A valore di X 
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e verificherete che i due valori sono uguali. 

Si fa notare che anche lo ZX80 con la vecchia ROM ha lo 
stesso comportamento. 

9.10. RISOLUZIONE EQUAZIONE IN X SULLO ZX81 E ZX80-NUOVA ROM 

Con questo programma si puo' risolvere una equazione in x 
fornendola al programMa come stringa in fase di utilizzo. Il 
programma richiede due numeri che l'utente pensa si 
avvicinino alla soluzione e calcola l'errore fatto nella 
previsione. Viene sfruttata la capacita' della funzione VAL 
di operare su una stringa che rappresenta una espressione 
aritmetica. Nel rispondere con la stringa, questa va scritta 
usando gli stessi tasti che si userebbero per scrivere una 
linea di programma; cioe' una funzione non va scritta 
lettera per lettera, ma va usato il tasto apposito. 

Codifica del programma: 
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10 f'RI NT 
20 PRINT 
30 INf'UT 
40 PRINT 
50 PRINT 
60 PRINT 

"SCRIVERE UNA FUNZIONE DI X" 
"O 
f$ 
f$ 

"SCRIVETE DUE NUMERI ENTRO I CWALI PENSATE 
SIA COMPRESO IL RISULTATO" 

70 INPUT Xl 
80 PRINT 
90 PRINT Xl, 
95 LET X Xl 
97 LET F = VAL F$ 

100 IF F <> O THEN GOTO 130 
110 PRINT AT 13,3;"SOLUZIONE",X1 
120 STOP 
130 INPUT X~~ 

140 f'RINT X2 
150 PRINT AT 10,lO;"RIS."'" 
160 f'RINT AT 11,lO;"ERR.=" 
170 LET X = X2 
180 LET G = VAL f$ 
190 PRINT AT 10,17;X1 
200 f'RINT AT 11,17;ABS CG-F> 
210 IF ABS <F-G>>lE-9 ANO G<>O THEN GOTO 240 
220 LET Xl "' X2 
230 GOTO 110 
240 LET X ~ <G•Xl - F•X2)/CG-F> 
250 LET F = G 
260 LET Xl = X2 



270 LET X2 = X 
280 GOTO 180 

Elenco variabili usate n•l programma: 

. F$ stringa contenente l'equazione in X da risolver• • 
• Xl variabil• cont•n•nt• l'•streMo sinistro 

dell'intervallo per X • 
• X2 variabile contenent• l'•str•mo destro 

dell'intervallo per X • 
• F variabil• per calcolo funzion• con X - Xl iniziai• o 

calcolato • 
• G variabil• p•r calcolo funzione con X X2 iniziale o 

calcolato • 
• X variabil• usata p•r il calcolo della funzion•. 

Note al programma: 

• Nell• lin•• da 10 a 50 viene richiesta la equazione da 
calcolare. 

N•lla linea 60 vengono richi•sti due valori limiti Xl 
e x2. 

N•ll• lin•• da 70 a 90 vi•n• letto• stampato Xl • 
• Nelle lin•• da 95 a 120 viene calcolata la funzione F 

per X = Xl • s• la funzion• risulta = O vi•ne stampato il 
risultato final• per X= Xl •d il programma si ferma. S• 
invece F risulta diversa da O il prograMMa va a richi•d•re 
X2 • 

• N•lle lin•• da 130 a 140 viene letto e stampato X2. 
Le lin•• 150 • 160 preparano la stampa del risultato in 

base ai valori proposti e all'•rrore comm•sso • 
• Nelle linee 170 • 180 viene calcolata la funzione G p•r 

X ~ X2 • 
• Nell• linee 190 e 200 vengono stampati 

ERR •• 
valori RIS. • 

• La linea 210 controlla se il risultato•' accettabile: 
se si vi•ne posto Xl = X2 • proposto tale risultato come 
SOLUZIONE ed il programma si ferma • 

• Se il risultato non e' accettabile viene calcolato un 
valore approssimato per XJ viene posto F = G, Xl = X2 e X2 = 
X e ricomincia il calcolo di G. 

Si fa notare che l'uso d•lla funzione VAL pr•sentato in 
questo programma non e' standard n•lle implementazioni del 
Basic ed arricchisce notevolment• le possibilita' del 
linguaggio. Se non siete completamente convinti, provate a 
scrivere questo semplicissimo programmino e provatelo. 

10 INPUT X 
20 INPUT F$ 
30 PRINT F$ 

chiede un valore per XJ 
chiede la formula da calcolare, 
stampa la formula introdotta, 
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40 PRINT VAL F$ stampa il valore calcolato, 

dopo il RUN del programma scrivete in modo immediato: 

PRINT seguito dalla formula gia' introdotta; 

confrontate con il risultato ottenuto precedentemente. 
Naturalmente la formula deve essere scritta usando la 
variabile X e seguendo la sintassi del Basic. 

9.11. PRONTEZZA DEI RIFLESSI 

Di questo programma si riportano le due versioni valide 
sulle due ROM. <1K>. 

Analisi del problema: 

.a> Ali' inizio viene creato un ciclo di attesa per 
rendere possibile l'operazione • 

• b) Vengono azzerati i 2 bytes che costituiscono il 
contatore dei fotogrammi del video • 

• c> Viene richiesto di schiacciare NEW LINE • 
• d) Viene memorizzata la risposta in C$ • 
• e> Viene memorizzato il valore d•i due byte del 

contatore • 
• f) Viene calcolato il valore d•l contatore; 

4 perche' si presuppone un ritardo di 80 
nell'arrivo della risposta. Viene stampato 
risposta. 

Codifica pie-r lo ZX80 vie-cchia ROM: 

5 REM TEMPO DI RISPOSTA 
10 f'RINT " TEl'lf'O DI RISPOSTA" 
15 FORI= 1 TO 20 * RND<100> 
20 NEXT I 
30 POKE 16414,0 
40 f'O.{E 16415,0 
50 PRINT "SCHIACCIA <NEW LINE>" 
60 INPUT C$ 
70 LET A = PEEK<16414) 
80 LET B = f'EEK<16415> 

viene tolto 
fllillisie-condi 

i 1 teri~·o di 

90 f'RINT "TUO TEMPO DI RISPOSTA: ";<B•256+A-'t>•20; 
11 MILLISECONDI" 

Nie-lla vecchia ROM 1' indirizzo die-1 contatorie- dei fotogrammi 
dello schermo e' 16414 <e quindi 16414/16415). 

150 



Codifica p•r lo ZX81 <modo FAST> • ZX80-Nuova ROM: 

5 REM TEMPO DI RISPOSTA 
10 f'RINT "TEMPO DI RISPOSTA" 
15 FOR I = 1 TO 200 * RND 
20 NEXT I 
30 POKE 16436,0 
40 POKE 16437,0 
50 PRINT "SCHIACCIA <BREAK>" 
70 LET A = f'EEK 16436 
80 LET B = PEEK 16437 
90 f'RINT "TUO TEMPO DI RISPOSTA: ";<B*256+A- 4>*20; 

" MILLISECONDI" 

N•lla nuova ROM l'indirizzo d•l contator• d•i fotogram111i 
dello scher1110 •' 16436 <•quindi 16436/16437). Il contatore 
dei fotogrammi d•llo sch•rmo vi•n• modificato anch• dalla 
istruzione PAUSE. Il contatore d•i fotogrammi d•llo sch•rmo 
vien• modificato se si invia un messaggio al video. 

9.12. MORSI NEL FORMAGGIO 

Gu•sto programma puo' girar• su amb•du• i calcolatori, pur 
di modificare l• line• 500 e 510 per lo ZX81 e ZX80-Nuova 
ROl'I. 

Analisi del probl•ma: 

• a> A 11 ' inizi o v•ngono r i •m~ri ti di A< 1 O> , B < 1 O> E· 

C<lO); qu•sti 3 vettori rappres•ntano l• 3 righ• che 
vengono via via dis•gnat• sul vid•o. In seguito vi•n• 
analizzato ogni v•ttore • quindi ogni riga e, se l'elem•nto 
•' 1, vi•ne stampato un quadratino n•ro CCHR$C128>>, mentr• 
se l 'elemento e' zero si ha uno spazio • 

• b) Si analizza il v•ttore A e si stampa la prima riga • 
• c> Si analizza il v•ttore B e si stampa la seconda 

riga • 
• d> Si analizza il vettor• Ce si stampa la terza riga . 
• e> Viene chiesto di pr•m•r• NEW LINE p•r mord•re il 

formaggio. Se si pr•me un altro tasto il programma va allo 
STOP. Se si preme NEW LINE si g•nerano due numeri 
pseudo-rando111 I <= 10 e K <= 3; tali num•ri sono l• 
coordinate dell 'elemento da azzerare in uno d•i tre vettori 
si torna quindi al ciclo di stampa b>. 

Codifica per lo ZX80: 

5 REM MORSI NEL FORMAGGIO 
10 PRINT "MORSI NEL FORMAGGIO" 
1.2 PRINT 
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15 DIM A<lO> 
20 DIM B<lO> 
30 011'1 C(10) 

100 FOR J = 1 TO 10 
110 LET A<J> = 1 
120 LET B<J> = 1 
130 LET C<J> = 1 
140 NEXT J 
200 FOR J = 1 TO 10 
205 IF NOT A(J) = 1 THEN GOTO 220 
210 PRINT CHR$<128); 
215 GOTO 230 
220 PRINT " " 
230 NEXT J 
240 PRINT 
300 FOR J = 1 TO 10 
305 IF NOT B<J> = 1 THEN GOTO 320 
310 f'RINT CHR$(128); 
315 GOTO 330 
320 f'RINT " "; 
330 NEXT J 
340 f'RINT 
400 FOR J = 1 TO 10 
405 IF NOT C<J> ~ 1 THEN GOTO 420 
410 PRINT CHR$(128>; 
415 GOTO 430 
420 PRINT " "; 
430 NEXT J 
440 PRINT 
442 f'RINT"f'REMI <NEW LINE> f'ER MORDERE 

IL FORMAGGIO" 
450 INPUT Y$ 
460 IF NOT Y$ = 1111 THEN GO TO 100 
470 CLS 
500 LET I = RND<lO> 
510 LET K = RND<3> 
520 IF K = 1 THEN LET A<I> O 
530 IF K = 2 THEN LET B<I> O 
540 IF K = 3 THEN LET C<I> O 
550 GOTO 200 

1000 STOP 

Codifica p~r lo ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM: 

Modificare le due linee 500 P. 510 cosi': 

500 LET I INT<RND*10> + 1 
510 LET K = INT<RND*2> + 1 

Provate a far girare il programMa sullo ZX81 nei due modi 
FAST e SLOW. 
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9.13· INGRANDIMENTO CARATTERI 

per ingrandire i caratteri si possono usare ~e matrici 8x8 
dei caratteri Memorizzate in ROM. Per la vecchia ROM le 
r11atrici dei caratteri iniziano al byte 3584, rnentre per la 
nuova ROM iniziano al byte 7680. Dando un passo di 8 si 
hanno gli 8 byte che servono al sistema per visualizzare 
caratteri sullo scherMo. Tali matrici 8x8 possono essere 
usate come maschere di stampa per ottenere i caratteri 
ingranditi, facendo corrispondere, in base ad un modulo 
prefissato, ai bit O un certo nu•ero di spazi ed ai bit 1 un 
carattere grafico ripetuto un certo numero di volte. 

Si riportano due programro i di i ngrand i ment,o, uno per la 
vecchia ROM ed uno per la nuova ROM. 

Codifica di un programma per lo ZX80: 

10 CLS 
15 PRINT " ***CARATTERI 8X8***" 
18 PRINT 
20 DIM P<7 > 
25 PRINT "PER LA TAe.. CODICI DARE UN COD. <O" 
27 PRINT 
~rn PRINT"CCJD. CARATTERE >=O" 
40 INPUT X 
45 IF X<O THEN GO TO 500 
50 FOR I = O TO 7 
60 LET P<I> = 2**<7-I> 
70 NEXT I 
90 FOR I = O TO 7 

100 LET V = PEEK (3584 + I + 8*X> 
110 FOR K = O TO 7 
120 LET G = <V ANO P<K>> >O 
130 PRINT CHR$(-128*G>; 
140 NEXT K 
150 PRINT 
160 NEXT I 
170 f'RINT "ANCORA SIN? " 
180 INPUT R$ 
190 IF R$ = "N" THEN STOP 
200 GO TO 10 
500 L.ET R=l 
505 CLS 
510 f'RINT " TABELLA CODICI" 
520 PRINT 
530 f'RINT"-COD--CAR----COD--CAR--" 
535 FOR K = O TO 31 
540 f'RINT " ";R+l<,CHR$<R+IO;" 

CHR$<R+K+l> 
545 LET K'= K+l 

";R+K+1," lf ; 
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550 NEXT K 
560 f'IUNT "CAMe.IO PAGINA (S/N)'{" 
570 INPUT R$ 
580 IF R$="N" THEN GO TO 620 
590 IF R=l THEN GO TO 605 
592 L.ET R=l 
600 GO TO 505 
605 LET R=33 
610 GO TO 50~:i 

620 CLS 
630 GO TO 15 

Note al prograrnma: 

La routine che visualizza i caratteri va dalla linea 40 
alla linea 160. Se si risponde con un nurnero rninore di zero 
si ottiE·ne la tabella dei codici E· dei caratteri. 
L'istruzione 120 da' come valori i numeri O e -1 a so;.conda 
che la condizione <V ANO P<K>> >O sia falsa o vera. 

Codifica di un prograrnrna po;.r lo ZX81 e ZXSO-Nuova ROM: 

1 CLS 
5 LET I = O 

10 PRINT"SCRIVI IL CODICE" 
20 PRINT" <=63 O >=128 E <==191" 
30 INPUT X 
32 IF X>63 ANO X<128 OR X>191 THEN GO TO 30 
33 PRINT AT 3,10;CHR$ 5;CHR$ X;CHR$ 133 
35 IF X<128 THEN GO TO 50 
40 LET I = 1 
45 LET X = X - 128 
50 FOR K=O TO 7 
~;5 LET A$="" 
60 LET A=PEEK<7680+K+8*X> 
70 FOR V-O TO 7 
75 LET R=A-INT(A/2)*2 
80 LET A$=CHR$(128•ABS<I-R>>+A$ 
85 LET A=INT<A/2) 
90 NEXT V 
92 PRINT AT K+3,1;A$ 
93 
95 

100 
110 
120 
122 

PAUSE 20 
NEXT K 
f'RINT AT 21,0;"PREMI 
PAUSE 1000 
CLS 
RUN 

UN TASTO" 

Note al prograrnms: 

La routine di visualizzazione dei caratteri va dalla linea 
33 alla linea 92. 
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9,14. COME RISOLVERE IL PROBLEMA DEI FILE DI DATI 

Lt? due implementazioni dt?l Basic disponibili sui 
calcolatori Sinclair non consentono di gestire file di dati 
in modo diretto. E' pt?ro' possibile organizzart? prograMmi 
che incor~·orino dati, record con i relativi cam~ti, in 
apposit• variabili dt?l programma stesso. Al momento del SAVE 
del prograMma su cassetta, vengono salvate anche le 
variabili con i loro contenuti. Naturalmente dopo aver 
eseguito il LOAD di un programma contenente dei dati non si 
puo' farlo partire con il comando RUN, ma si d•ve mandarlo 
in esecuzione con GOTO N. Per non dimenticare di salvare il 
programma alla fine dell't?secuzion• si puo' farlo terminare 
in modo opportuno e cioe' far comparire un messaggio che 
chieda di attaccare il registratore e di premert? un tasto 
quando si e' pronti, e porre come ultima istruzione logica 
del programma una SAVE. 

Questo si realizza per lo ZX80 con una sequenza del tipo: 

9000 PRINT "MONTA IL NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE" 
9001 PRINT "QUANDO SEI PRONTO PREMI NEW LINE" 
9002 INPUT A$ 
9003 SAVE 

•per lo ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM con una sequenza del tipo: 

9000 PRINT "MONTA IL NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE" 
9001 PRINT "QUANDO SEI PRONTO PREMI UN TASTO" 
9002 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 9002 
9003 SAVE "nome-progra1111na" 

Natural1oente la realizzazione di file- di dati interni al 
programma e' piu' agevole nello ZX81 e ZX80-Nuova ROM dove 
sono disponibili le variabili stringa con indice, anche- a 
dimensioni multiple. La cosa e' pero' realizzabile anche 
nello ZX80. 

Si potrebbe anche ovviare al problema della partenza del 
programma con GOTO invect? cht? con RUN, ma bisognert?bbt? usar• 
il seguente artificio. Fare iniziare il programma con una 
serio? di REM seguito? da un numero fisso di carattt?ri, pt?r 
esempio 50 REM seguite da 40 lineette. Ogni REM occupa lo 
stt?sso numt?ro di caratteri in 1oemoria "' quindi conosct?ndo 
l'indirizzo di partenza del programma si puo' andare a 
scrivert? con POKE e leggere con PEEK all'interno di ogni 
REM. Il programma va ugualmente salvato dopo ogni 
t?laborazione, ma puo' sempre esst?re mandato in esecuzione 
c:on RUN. 
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Segue un esempio di questa tecnica per lo ZX80. Per 
brevita' scriviamo solo 10 REM, seguite da 40 lineette 
ciascuna, quello che importa e' impadronirsi del metodo. 

1 REM -- - ----------------------------------- - -
2 REM ------------------------------------- ---
3 REM ----- - -- - --- --- ------------- - ---- - --- - --
4 REM ---- - ------------------- ---------- - - ----
5 REM ----------------------------------- -- - --
6 REM --------- --------------------- - ---------
7 REM ----------------------------------------
8 REM ------------------- - ---- - - --------------
9 REM ------------------------ - - -- ------ - -----

10 REM ------ -------- - - - -----------------------
500 LET M 16424 
510 LET N = 44 
520 LET L 3 
525 LET C 220 
530 PRINT "SCRIVI IL DATO DA MEMORIZZARE" 
540 INPUT A$ 
543 IF CODE<A$) = 1 THEN GOTO 650 
545 LET I = O 
550 FOR K=1 TO 10 
560 LET P=<K - 1>•44+M+L 
570 IF PEEK<P> = C THEN GOTO 770 
580 NEXT K 
590 PRINT "MANCA POSTO" 
600 STOP 
650 PRINT "TERMINATA MEMORIZZAZIONE" 
660 PRINT "PREPARA REGISTRATORE E PREMI NEW LINE" 
670 INPUT A$ 
690 SAVE 
700 LET A=CODE<A$) 
710 IF A = 1 THEN RETURN 
720 IF I = 40 THEN RETURN 
730 POKE P+I,A 
740 LET A$ = Tl$(A$) 
750 LET I = I + 1 
760 GOTO 700 
770 GOSUB 700 
780 LET K = 10 
790 NEXT K 
800 GOTO 530 

Variabili usate nel program~a: 

• M contiene l'indirizzo inizio programMa • 
• H contiene la lunghezza di ogni REM in byte <2 per 

numero linea, 1 per REM, 40 per lineette, 1 per fin~ 

istruzione>. 
L contiene la distanza della prima 

dall'inizio della istruzione REM. 
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• C contiene 220, codice 
A$ contiene il dato da 
controlli. 

della line-etta ne-1\a REM. 
memorizzar• o il tasto premuto 

I •' i 1 e ontatore caratteri e ho:- si possono 
memorizzare in ogni REM, al massimo 40; 

• K e' la variabile di controllo d•l ciclo dell• 10 
possibili m•morizzazioni. 

F' e' il puntatore all'inizio della pri111a 
nella p~ima REM libe-ra. 

lineetta 

A contiene il codice del carattere di A$ da 
mo?morizzar•. 

Note al programma: 

• Le priMe 10 linee sono le REM di memorizzazion• 
• Da 500 a 525 sono inizializzate le variabili per 

gestir• la memorizzazione • 
• Da 530 a 543 chiede il datoi se esso e' la stringa 

nulla va alla fas• di rimemorizzaziono? del programma • 
• Da 545 a 600 cerca il posto per me111orizzare nelle 10 

REM, so? lo trova va al\~ linea 770, se- no segnala eh• non 
c'e' piu' posto • 

• Da 650 a 690 prepara ed ese-gue la memorizzazione • 
• Da 700 a 760 si ha la routine di memorizzazione do?\\a 

stringa A$ troncando i caratt•ri se superano i 40 • 
• Da 770 a 800 c'o?' \a proc•dura po?r andar• alla routin• 

di m•morizzazione s• c'e' posto libero n•ll• REM. 

Ou•sto vuole- solo ess•re un es•mpioi per g•stirsi un~ 

procedura, come agenda indirizzi o simili, si devono 
scriver• altri programmi basati sempr• su questa tecnica. 

Se si desidera trasformare il programma pe~ ZX81 o 
ZX80-Nuova ROM, si d•vono modificare alcune costanti di 
gestione d•lle REM • modificare la routine di memorizzazione 
del dato da 700 a 760. Inoltre per la sistemazione del 
registratore si puo' usare la INKEY$. Infatti con la nuova 
ROM il programma inizia a 16509, • la prima lin•etta nelle 
REM e' dopo 5 byte. 

La t•cnica ora discussa e' poi la medesima suggerita nel 
Capitolo 8 per la memorizzazion• di prograruoi in linguaggio 
macchina. Se il programma lo si fa iniziar•, invece che con 
delle REM, con delle PRINT "caratteri", si devono fare 
conti consid•rando i due byte in piu' per gli apici 
d•limitatori; pero' quando si da' il RUN al programma si 
ottiE·ne la lista di tutti i dati sul video e si puo' avere 
una f•rmata p•r sch•rmo pieno se le righe sono molt•. 

Anche sullo ZXSO si puo' 
memorizzare dati all'interno di 
la limitazione dell• possibili 

fare uso di stringhe per 
un programma, ma si urta con 

26 stringhe. Le stringhe 
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possono •ss•re lungh• a piacer• • non devono essere tutt• 
lungh• uguali. P•r trattare stringh• di lunghezza variabil• 
diventa piu' complicata la programmazion•i si deve infatti 
d•finir• un caratt•r• d•limitator• d•i campi •d andarlo 8 
ricercar• quando si prel•vano i diversi campi. Inoltre \a 
scansion• d•ll• stringh• puo' •ss•r• fatta solo part•ndo dal 
primo caratter•. 

Per pot•r trattar• par•cchi dati, qualunqu• sia il m•todo 
seguito, e' necessario disporre della •spansion• di memoria, 
sia per lo ZX80, eh• p•r i mod•lli con Nuova ROM. 

Inoltr• si raccomandano alcune cautele per non distruggere 
gli archivi. La prima regola•' di cons•rvare sempre almeno 
una copia del vecchio archivio ogni volta che si fa un 
aggiornamentoi cioe' di caMbiar• il nastro sul registratore 
• di apporvi una etichetta. 

Quando si vuol• gestire un archivio di . dati n•cessitano 
diversi programmi o un programma solo che faccia parecchie 
cos•i le proc•dure necessarie sono le segu•nti: 

• creazione dell'archiviai 
aggiornamento dell'archivio: - correzion• datii 

- aggiunta jatii 
- cancellazione dati: 

• eventuale ordinamento dei dati in base ad una chiave 
<l'archivio puo' ess•r• creato gia' con un ordine>i 
ric•rca sull'archivio. 

N•l caso dei calcolatori Sinclair qualunqu• tipo di 
archivio vi•n• gestito tutto in memoria, si ha cio•' il 
tempo iniziai• di caricamento dal nastro e poi la m•moria •' 
tutta accessibile nello stesso tempo. Naturalmente, se 
l'archivio e' abbastanza grand•, puo' esser• importante il 
metodo di gestione ai fini del risparmio del tempo. Pensate, 
p•r esempio, di aver memorizzato 2000 nomi, tutti lunghi 
uguale, in ordine alfabetico. Un programma eh• li analizzi 
partendo dal primo impiega piu' tempo di un programma che 
faccia una ricerca binaria, cioe' eh• consideri l'elemento 
m•diano e proceda continuando a dimezzare la tab•lla 
restringendo il campo di ricerca. Un'altra tecnica puo' 
esser• quella di affiancare all'archivio una tabella di 
indici eh• conservi i puntatori al primo elemento che inizia 
con una l•tt•ra dell'alfab•to. 

Con la Nuova ROM il trattamento degli archivi di dati 
risulta piu' s•mplic•i infatti si possono m•morizzar• i 
diversi campi che costituiscono un record in una s•rie di 
vettori parall•li, av•nti l• st•sse dim•nsioni. 

Per creare una agenda di 100 indirizzi si possono definire 
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s•guenti vettori: 
10 DIM C$(100,20> 
11 DIM N$(100,1S> 
12 DIM 1$<100,25> 
13 DIM L$(100,1S> 
14 DIM Tf<l00,12> 

cognome di 20 car. 
nomo? di 15 car. 
indirizzo di 25 car. 
localita' di 15 car. 
tel•fono di 12 car. 

in ogni VE'ttore a parita' di indice sono rnemorizzati i dati 
d•lla sto?ssa persona. S• il programma di cr•azion• del file 
chiedE' i nominativi in ordine alfab€'tico "' controlla ogni 
nominativo con quello ric•vuto pr•c•d•ntem•nt•, scartandolo 
so? non e' in ordine, si ottienE' una registrazionE" in ordino? 
alfabetico. Naturalm•nte in questo caso la ins~rzione di 
nuovi nominativi comporta lo spostamE"nto di tutti gli altri 
per lib•rare spazio; un problema simil• si presenta con la 
cancellazione. 

Riportiamo un esempio, ancora per lo ZX81 e ZX80-Nuova 
ROM, di mE"morizzazione di dati di lunghE"zza variabilo? cho? 
sfrutta la tecnica dei puntatori per reperire i dati. I dati 
sono tR€'fROr i zzat i in una stringa un i ca OS, la qua 1€' vi eno? 
utilizzata con la tecnica dE·llo "slicing". Tale stringa 
vienE" iniziamente dimE"nsionata a N caratteri per fissarla in 
memoria e riempirla di spazi. Si usa un vettore P, 
dimensionato a M+l posizioni, per trattare M dati. E' 
responsabilita' dell'utente dare per N ed M dei valori 
congruenti. 

10 PRINT"SCRIVI DIMENSIONE STRINGA OS" 
15 INPUT N 
20 PRINT"SCRIVI QUANTI DATI" 
25 INPUT M 
30 DIM Df<N> 
40 DIM P<M+l> 
50 LET K= 1 
55 PRINT"SCRIVI M PAROLE" 
60 FOR I=l TO M 
65 f'RINT TAB 5;1;"> "; 
70 INPUT A$ 
75 IF A$ =""THEN GO TO 70 
80 LET P<I>=K 
85 LET L=LEN<Af> 
90 LET 0$<KTOK+L-1>=A$ 
95 LET K=•<+L 

100 PRINT A$ 
105 NEXT I 
110 LET P< I >=K 
115 PAUSE 200 
120 POKE 16437,255 
140 CLS 
145 PRINT AT 10,0;"SCRIVI NUMERO DEL DATO, O PER USCIRE" 
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150 INPUT X 
155 IF X=O THEN STOP 
160 IF X<O OR X>M THEN GOTO 150 
165 CLS 
170 PRINT AT 10,7;"NUMERO DATO ";X 
175 PRINT AT 12,14;"DATO" 
180 PRINT Al 14,C31+PCX>-P<X+1))/2;D$CPCX>TOPCX+1l-ll 
185 GOTO 115 

Variabili usate nel programma: 

N dimensioni stringa D$ in caratteri; 
• M numero dei dati da memorizzare; 
• K puntatore all'inizio dato entro la stringa; 
• I contatore ciclo memorizzazione dati; 
• D$ stringa per i dati di N caratt•ri; 
• P vettore dei puntatori ai dati; 
• A$ stringa per l•ggere il dato; 
• L lunghezza dato letto; 
• X numero dato da listare. 

Note al programma: 

• Da 10 a 40 vengono precisate le dimensioni dei dati • 
• Da 50 a 105 v•ngono letti • memorizzati i dati 

aggiornando i puntatori nel vettore P. Da notare l'uso dello 
"slicing" all'interno della stringa D$ • 

• Nella 110 viene memorizzato il tappo nella posizione 
in piu' del vettore dei puntatori • 

• Da 115 a 140 si ha la pausa, poi il ripristino 
necessario p•r il modo FAST dello ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM, 
•la pulizia dello schermo • 

• Da 145 a 185 si ha la richiesta di dato e la stampa 
sullo schermo del dato; se X= O il programma termina. Nella 
linea 180 si usa una formuletta per fare apparir• il dato 
centrato sul video. 

Dall'esempio precedente potete ricavare delle idee per 
vostri programmi. 

9.15. IL GIOCO DELLE SFERE SU ZX81 E ZX80-Nuova ROM 

Questo gioco consiste nell'indovinare il volume di una 
sfera, dato il suo diametro, con una approssimazione di piu' 
o meno 0.5. 

All'inizio viene chiesto al giocatore d i quante cifre si 
compone il numero che rappresenta il diam•tro della sfera 
<per risposta 2, potra' venire proposto come diametro un 
numero int•ro da O a 99). Il programma •videnzia sul vid•o 
il numero delle cifre del diametro, disegna la sfera e 
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scrive la misura del diametro. Poi viene richiesta la misura 
del volume della sfera. Se il giocatore risponde in modo 
esatto il programma lo conferma, altrimenti viene mostrato 
qual• avrebbe dovuto essere la risposta. Per continuare a 
giocare si deve rispondere con s, per fermare il programma 
con qualunque altro tasto, sempre seguito da NEW LINE. 

Codifica del programma: 

10 RAND 
20 CL.S 
30 PIUNT "NUMERO CIFRE ?" 
40 INPUT A 
~iO SCROLL 
60 PRINT AT O,O;"NUMERO CIFRE ";A 
70 FOR N=O TO 20 
80 PLOT 5+4•SIN<N•PI/10>, 10+4•COS<N•PI/10) 
90 NEXT N 

100 PRINT AT 20,0;"IL DIAMETRO MISURA" 
110 LET B=INT<RNO•lO••A> 
120 PRINT B 
140 PRINT "VOLUME DELLA SFERA ?" 
150 INPUT C 
160 SCROLL 
170 SCROLL 
175 LET V = PI•B••3/6 
180 IF ABS<C-V>> = .5 THEN F'RINT C;" RISULTA ERRATO" 
190 SCROLL 
200 SCROLL. 
210 F'RINT INT<V + .5>;" RISULTATO ESATTO" 
230 INPUT A$ 
240 IF A$ = "S" THEN RUN 

Variabili usate nel programma: 

A numero massimo di cifre del diametro • 
• B diametro proposto dal programma • 
. e volume sfera proposto dal giocatore • 
• V volume sfera calcolato dal programma • 
• N variabile controllo ciclo disegno sfera • 
• A$ risposta giocatore. 

Note al programma: 

• Da 10 a 20 si predispone la partenza per estrarre 
numeri a caso e si pulisce lo schermo • 

• Da 30 a 50 viene chiesto il numero delle cifre per il 
diametro • 

• La 60 scrive in alto a sinistra il livello delle 
cifre. 
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• Da 70 a 90 viene disegnata la sfera • 
• Da 100 a 120 viene estratto a caso il diametro 

nell'ambito del livello di cifre scelto • 
• Da 140 a 170 viene rictiiesto il vo\uMe al giocatore e 

memorizzata la risposta e preparato spazio sul video • 
• A 175 viene calcolato il volume V • 
• Da 180 a 210 si ha il controllo della risposta del 

giocatore e la stampa dei risultati • 
. Da 230 a 240 si ha il colloquio per decidere se 

continuare il gioco. 

Provate il programma anche in modo SLOW sullo ZX81. 

9.16. L'ANIMAZIONE DELLE FIGURE SULLO ZX81 

Quando lo ZX81 funziona in modo SLOW si e' nelle 
condizioni ideali per realizzare l'animazione delle figure 
sullo schermo. Infatti lo schermo non viene cancellato 
1nentre il ' calcolatore lavora. L'animazione si ottiene 
spostando una figura in diverse posizioni del video e 
facendola permanere in ogni posizione per un certo tempo. 
Variando il tempo si ottiene una maggiore o minore velocita' 
del movi1nento. 

Lo spostamento delle figure si ottiene con la funzione AT 
o con i comandi PLOT e UNPLOT. La funzione AT consente di 
scrivere qualunque carattere in una delle posizioni dello 
schermo con risoluzione pari alle dimensioni di un 
carattere. Il comando PLOT aumenta la risoluzione e consente 
di scrivere un quadratino nero pari ad un quarto del cursore 
in una posizione delle 64 colonne e 44 righe dello schermo 
<raddoppiando il numero delle colonne e delle righe>. Per il 
comando PLOT la posizione di coordinate O,O si trova 
nell'angolo in basso a sinistra dello schermo; l'asse delle 
X e' orizzontale e quella delle Y verticale. Per la funzione 
AT la posizione di coordinate O,O si trova nell'angolo in 
alto a sinistra del video; l'asse delle X e' verticale 
orientata verso il basso e l'asse delle Y e' orizzontale 
orientata verso destra. Si ha cioe', rispetto alla PLOT uno 
spostamento dell'origine degli assi ed una rotazione di 90 
•;:,rad i. 

Con il programma che segue, usando i comandi PLOT e 
UNPLOT, si ottiene di vedere muovere il quadratino nero 
lungo i bordi del video in senso antiorario. 
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3 PRINT"SCRIVI IL TEMPO DEL MOVIMENTO" 
5 INPUT N 
7 CLS 

10 LET Y=O 



20 LET X1=0 
30 LET X2=6~5 

35 LET N1=1 
40 GOSUB 200 
~jO LET X=63 
60 LET Y1=0 
70 LET Y2=43 
75 LET N1=1 
80 o o sue. 300 
90 LET Y=43 

100 LET X1=63 
110 LET X2=0 
115 LET Nl=-1 
120 GO SUB 200 
130 LET X=O 
140 LET y 1=43 
150 LET Y2=0 
155 LET Nl=-1 
160 oosue. 300 
170 PRINT AT 10,lO;"FINITO" 
180 STOP 
200 FOR X=Xl TO X2 STEP Nl 
210 PLOT X,Y 
215 f'AUSE N 
220 POl<E 16437,255 
230 UNPLOT X,Y 
240 NEXT X 
250 RETURN 
300 FOR Y=Y1 TO Y2 STEP Nl 
310 PLOT X,Y 
315 f'AUSE N 
320 POl<E 16437,255 
330 UNPLOT X,Y 
340 NEXT y 
350 RETURN 

Noto? al programma: 

• Si usano due sottoprogrammi, 200 e 300, per ottenere 
il movimo?nto orizzontalo? o Vo?rticalo?. All'inizio viene 
chiesto l ' intervallo N per la pausa; provate con diversi 
valori di N. La lino?a 320 non saro?bbo? no?co?ssaria po?r lo ZX81 
in Modo SLOW, mentre diventa neco?ssaria in modo FAST. 

Si possono far muovere oggetti come nel programma che 
segue, usando la tecnica di cancellare con UNPLOT solo una 
parte dell'oggetto. 

3 f'RINT"SCRIVI IL TEMPO DEL MOVIMENTO" 
5 INPUT N 

l.O FOR X=O TO 61 
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15 PLOT X,O 
20 f'LOT X+1,0 
25 PLOT X+2,0 
~rn f'LOT X+1,1 
35 PAUSE N 
40 POKE 16437,255 
45 UNPLOT X,O 
~;o UNf'LOT X+1,1 
55 NEXT X 

Note al programma: 

• All'inizio Yiene chiE•sto N, il tempo de•lla pausa. 
Viene fabbricato un oggetto nell'angolo sinistro in basso 
dello schermo e lo si fa muoYere fino all'angolo destro in 
basso. 

Per far muoYere gli oggetti a comando si possono usare 
tasti di comando dei cursori dello schermo CSHIFT + 5 
cursore a sinistra, SHIFT +8 cursore a destra, SHIFT + 6 
puntatore linea in basso, SHIFT + 7 puntatore linea in alto> 
sfruttando la funzione INKEY$. Non si usano quei tasti 
perche' agiscono direttamente sul Yideo, ma solo perche' 
sono mnemonici per l'utente in quanto riportano le frecce 
rE-latiY• ai 4 tipi di 1n0Yi1oento possibili; il programma 
modifica le coordinate della posizione del Yideo 
controllando il tasto premuto. 

Nel programma che segue e' riportato un esempio di questa 
tecnica. 

10 LET X=10 
20 LET Y=15 
30 LET A$=CHR$ 8 
40 IF INKEH ="5" THEN LET Y=Y-1 
50 IF IN•{EY$ ="611 THEN LET X=X+l 
60 IF INKEY$ ="7" THEN LET X=X-1 
70 IF INKEY$ =11811 THEN LET Y=Y+l 
80 PRINT AT X,Y;A$ 
90 GOTO 40 

Il caratterE- grafico Yiene solo spostato, ma non si 
cancella i 1 precE-dente. 

Riportiamo un semplice gioco che sfrutta le capacita' 
grafiche sopra esaminate. Le regole sono le seguenti: mentre 
ad interYalli di tempo prefissati una barrettina Yerticale 
chiara si muoYe lungo la striscia nera tracciata sotto le 
caselle dei numeri da 1 a 9 il giocatore deYe premere il 
tasto del numero sotto il quale essa passa. Se il momento 
della pressione del tasto coincide con il passaggio della 
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barrettina il giocatore ha colpito e guadagna un punto. La 
scansione della striscia viene fatta 10 volte. 

5 LET S$=CHR$128+CHR$128+CHR$128 
7 LET T$=CHR$128+CHR$128 

10 LET f( = O 
20 PRINT 
25 f'RINTS$;"1";T$;"2";T$;"3";T$;"4";T$;"5"; 
26 PRINTT$;"6";T$;"7";T$;"8";T$;"9";S$ 
30 f'IUNT AT 4,0;"SEI A" 
40 PRINT AT 4,22;"COLPITO" 
45 f'RINT AT 4,lO;"INIZIA 
50 FOR I=l TO 10 
60 LET f'=O 
65 PRINT AT 3,0;S$;S$;S$;S$;S$;S$;S$;S$;S$;S$ 
'10 PRINT AT 4,6;I;TAB 10;" 
75 f'RINT AT 3,f';CHR$128;CHR$5 
80 LET N=CODE INKEY$ - 28 
85 IF N<1 OR N>9 THEN GO TO 130 
90 PRINT AT 3,N•3;CHR$151 
95 IF N•3< >f'+1 THEN GOTO 125 

100 PRINT AT 4, 12; "COLPITO" 
110 LET K:::K-1·1 
115 PRINT AT 4,JO;K 
120 GO TO 140 
125 IF INKEH<>'"' THEN GOTO 125 
130 LET f'=f'i-1 
135 IF P<>J1 THEN GOTO 75 
140 f'AUSE 250 
150 NEXT I 
155 f'RINT AT 4,10;"FINE GIOCO" 

Variabili usate nel programMa: 

• S$ per contenere 3 spazi • 
• T$ per contenere 2 spazi • 
• K per contare i punti del giocatore • 
• I per controllare il ciclo delle 10 scansioni • 
• N per calcolare il tasto preMuto • 
• P per contare gli spostamenti della barretta. 

Note al programma: 

• Non e' significativo usare il programma in modo FAST • 
• Nelle linee 5 e '1 si preparano delle variabili 

contenenti spazi; si poteva ottenere lo stesso risultato 
usando gli spazi inversi tra apici invece di CHR$128 • 

• La 10 azzera il contatore K dei colpi andati a segno. 
Dalla 20 alla 40 viene preparato il tracciato del 

9ioco sul video • 
• Nella 45 viene avvisato il giocatore che inizia il 

•,;!i oco. 
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Dalla 50 alla 150 c'•' il ciclo di 10 scansioni della 
serie di numeri. Nella 60 viene posto a zero il contatore p 
d•lle 31 posizjoni della striscia nera che viene p•rcorsa 
dalla barretta verticale CCHR$ 5>. Nella 65 viene tracciata 
la striscia nera sotto le caselle dei num•ri. N•lla 75 vien.,. 
posizionata la barretta sulla striscia in base al valore di 
P. Nella 80 vien• posto N al codic• del tasto schiacciato 
281 questo per ottenere dai tasti numerici le cifre da 1 a 
91 se non e' stato pr•muto alcun tasto N •' fuori 
dall'int€•rvc:llo 1 - 9. Se N •'fuori da1l'int€•rvallo 1 9 
la 85 manda alla 130, dove P viene incr•mentato di 1. Alla 
135 viene analizzato P, se non e' uguale a 31 si torna alla 
75 • la barr•ttina prosegue il suo cammino, se P = 31 si ha 
con la 140 una pausai al termine della pausa con la 150 NEXT 
I si torna alla 60 se non •' ter1Rinato il ciclo di 10 
scansioni, altri111enti il gioco terft1ina con la linea 155. Se 
alla 85 N vi•ne trovato dentro l'intervallo, alla 90 viene 
stampato un asterisco in campo inverso CCHR$ 151> in 
corrispondenza del numero giocato. Alla 95 vien• analizzata 
la posizion• dove•' stato 111esso l'asterisco confrontandola 
con il valore attuale d•l contator• di posizione Pj s• si ha 
coincidenze: il giocatore ha colpito• guadagna 1 punto e 
qu•sto viene segnalato dalla 100 alla 115, dopo di che si va 
alla pausa della 140. Cioe' il giocatore puo' colpire una 
sola volta durante una scansione. S• ;1.la 95 risulta che il 
giocatore non ha colpito si va alla 125 dove con l'uso della 
INKEY$ viene scartata un'altra eventuale pressione di tasto 
•poi viene incre111entato P alla 130. 

9.17. LO ZX81 DISEGNA 

Potete ottenere dei disegni apportando poche 111odif iche ai 
primi due programmi esempio del precedente paragrafo. Nel 
pri1110 cancellate le linee: 215, 220, 230, 315, 320, 330 • 
poi provat• il programma. Vedrete un bordo nero attorno al 
video. Se nel secondo togliete le linee: 35, 40, 45, 50 e 
provate vedr•t• un disegno. 

Provate i programmi sia nel modo FAST che nel modo SLOW. 

Proviamo ora a dis•gnare un c•rchio forn•ndo il c•ntro ed 
il raggio. 

10 
15 
20 
25 
30 
35 
37 
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f'RINT 
PRINT 
Cl.S 
f'RINT 
INPUT 
INPUT 
f'RINT 

"SCRIVI COORDINATE A E B DEL CENTRO" 
"E IL RAGGIO R" 

"CENTRO: A = 
A 
B 
AT O,l2jAjAT 0,25jB 

e. =" 



39 f'RINT "RAGGIO=" 
40 INPUT R 
45 f'RINT AT 1,8;R 
50 FOR K==O TlJ 360 
55 LET Z=f{*f'I/180 
60 PLOT A+R*COS Z,B+R*SIN z 
65 NEXT f{ 

Nott? al pro·~rar11ma: 

• Non vengono controllati i ve lor i pE•r la congruE•nza con 
le dimt?nsioni del video • 

• Si usano le formule-: X=A+R*COS Z e Y=B+R•SIN Z • 
• Il dist?gno si sviluppa lt?ntamentt? pt?rche' il 

calcolatore iMpiega un po' di tempo nE-1 calcolo delle 
funzioni trigonomt?tricht?. 

Per disegnare una parebola con la concavite' rivolta verso 
il basso potete provart? questo programma: 

100 FOR X=O TO 63 
105 LET Y=INT<<2.52-0.04*X>•X> 
110 f'LOT X,Y 
115 NEXT X 

Per disegnare una E-llisse: 

100 PRINT "SCRIVI I PARAMETRI 
105 PRINT "A -· Il 

110 INPUT A 
115 PRINT A;" e. = " -, 
120 INPUT B 
125 PRINT e. 
127 CLS 
130 FOR K=O TO 360 
135 LET Z=K*PI/180 
140 PL.OT A*<l+COS Z>,B*<l+SIN 
145 NEXT K 

A E B DELLA ELLISSE" 

Z> 

provate dando per A E· e. div<.•rsi valori come: <2,21>, 
<20,20), (30,20). 

Segue un programMa che genera disegni casuali usando un 
carattere scelto dall'utente: 

3 PRINT "SCRIVI IL TEMPO BASE" 
5 INPUT T 

10 F'RINT AT 5,8;"DISEGNI CASUALI" 
15 PRINT AT 10,0;"SCRIVI IL CARATTERE CHE VUOI USARE" 
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20 INPUT A$ 
25 CLS 
30 FOR I = 1 TO 600 
35 LET X=INT<RND*1~>+1 
40 LET Y=INT<RND*16>+1 
45 PRINT AT X,Y;A$ 
50 f'AUSE T 
55 PRINT AT 22-X,Y;A$ 
60 f'AUSE T 
65 PRINT AT X,32-Y;A$ 
70 PAUSE T 
75 f'RINT AT 22-X,32-Y;A$ 
80 PAUSE ;H:T 
85 LET X=INT<RND*11)+1 
90 LET Y=INT<RND*16)+1 
95 PRINT AT X,Y;"*" 

100 PAUSE T/6 
105 f'RINT AT 22-X,Y;"*" 
110 PAUSE T/6 
115 f'RINT AT X,32-Y;"*" 
120 PAUSE T/6 
125 PRINT AT 22-X,32-Y;"*" 
130 PAUSE T/6 
135 IF RN0>.4THEN GOTO 85 
140 NEXT I 
145 PAUSE 12*T 
150 CLS 
155 fWN 

Variabili usate nel programma: 

• T tempo base per le pause • 
• A$ carattere per disegnare. 

I variabile di controllo del ciclo • 
• X e Y coordinate del punto dove disegnare. 

Note al programma: 

• Dalla 3 alla 25 viene chiesto il tempo base T per le 
pause, il carattere da usare nel disegno e viene pulito lo 
schermo • 

• Dalla 30 alla 140 si ha il ciclo di disegno, qui 
programmato 600 volte. La X • la Y, coordinate del punto 
dove disegnare il carattere scelto, vengono calcolate usando 
la RND in modo che sia X<=12 e Y<=17 per il primo carattere, 
poi ne vengono disegnati altri 3 in posizioni simmetriche. 
Tra il disegno di un carattere ed il successivo si ha una 
pausa. Dopo una pausa tripla delle precedenti vengono 
disegnati con lo stesso metodo 4 asterischi, solo che la 
pausa tra l'uno e l'altro e' piu' breve. Si ottiene un 
gradevole disegno sul video, sempre diverso, dato che viene 
sfruttata la RND. La linea 135 analizza un numero a caso e 
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se esso e' < 0.4 torna a disegnare asterischi invece del 
carattere di A$~ 

• Terminato il ciclo si ha una pausa piuttusto lunga, 
poi vien• pulito il video ed il programma ricomincia, 
infatti la linE•a 155 rida' il RUN. 

Potete modificar• il numero 600 in uno minore per non far• 
durare troppo il programma e potete modificare il tempo base 
y per ottenere un effetto diverso. 

9.18. ANIMAZIONE E DISEGNI PER LO ZXSO-NUOVA ROM 

Lo ZX80-Nuova ROM differisce dallo ZX81 per il fatto eh• 
il tasto FAST e il tasto SLOW non sono attivi da tastiera. 
Questo comporta che se si vuole ottenere l'animazione delle 
figure si deve ricorrere a qualche artificio di 
programmazione tipo ZX80 per ottenere la miglior persistenza 
delle immagini sullo schermo. 11 comportamento di questo 
calcolatore e' assolutamente uguale a quell~ dello ZX81 
funzionante in modo FAST. Potete provar• a trasformare i 
programmi di animazione dello ZXSO, con le dovute modifiche, 
per lo ZX80-Nuova ROM. 

Ricordate che s• usate il comando PAUSE, dovete farlo 
seguire da POKE 16437,255. 

Per quanto riguarda disegni valgono stesse 
osservazioni fatte a proposito d•ll'animazione. 

9.19. IL GIOCO DELLA SPIRALE SULLO ZX80 

Questo programma puo' essere provato sullo ZX80 con lK di 
memoria. 11 gioco consiste nel muoversi all'interno dei 
corridoi della spirale, arrivando nel piu' breve te•po 
possibile al centro. 11 centro•' l'ultimo quadratino nero 
dove termina il bordo della spirale nella posizion• 
centrale. I bordi della spirai• sono ottenuti usando il 
carattere CHR$<128>, cht? •' lo spazio in campo inverso, 
mentre i corridoi sono ottenuti con lo spazio. La pedina dE-1 
giocatore e' contraddistinta dal segno +. Il giocatore deve 
muoversi senza andar• sui bordiJ se ci va deve tornare nel 
corridoio facendo la mossa inversa alla precedente. Per 
muovere la pt?dina il giocatore deve usare i quattro tasti 
che recano le frE-cce di movimento cursor•J in tale mòdo ha 
un riferimento mnemonico alle mosse che vuole fare. 11 
significato dei tasti E-' il seguente: 

• 5-freccia a sinistra, per andare a sinistraJ 
• 6-freccia in basso, per andare verso il basSOJ 
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7-freccia in alto, per andare verso l'alto; 
8-freccia a destra, per andare a destra. 

Il giocatore puo' muover• quando appare il cursore 
sdoppiato con LS per richiesta di INPUT nuMerico sotto il 
punteggio attuale. Il punteggio parte da un valore alto 
<9999) e viene scalato in base al tempo che il giocatore 
impiega per ogni mossa. Il tempo impiegato per ogni mossa 
viene calcolato in base al contatore dei fotogrammi dello 
schermo. 

La codifica del programma e' la seguente: 

3 LET E$=CHR$C128> 
5 LET P$=CHR$C19J 

10 PRINT " SPIRALE " 
20 PQf{E 16421,24 
30 PRINT 
40 PRINT E$iE$iE$iE$iE$iE$iE$iE$iE$;E$iE$ 
50 PRINT E$iP$iE$i"8 spazi" 
60 PRINT E$i"1 spazio"iE$i"l spazio"iE$iE$iE$iE$iE$i 

"1 spazio";E$ 
70 PRINT E$i"l spazio"iE$i"l spazio"iE$i"3 spazi"iE$i 

"l spazio"iE$ 
80 PRINT E$i"1 spazio";E$i"1 spazio"iE$i"l spazio"iE$i 

· 11 1 spazio"iE$;"1 spazio";E$ 
90 f'RINT E$i"l spazio"iE$i"l spazio";E$iE$iE$i 

"1 spazio"iE$;"1 spazio";E$ 
95 f'RINT E$i"1 spazio"iE$;"5 spazi";E$i"1 spazio"iE$ 

100 PRINT E$;"1 spazio";E$iE$;E$;E$;E$;E$;E$;"1 spazio"; 
E$ 

110 PRINT E$; "9 spazi" ;E$ 
120 f'RINT E$;E$;E$;E$iE$;E$iE$;E$;E$;E$iE$ 
130 PRINT 
140 f'RINT "TUO PUNTEGGIO 9999" 
150 POKE 16414,0 
160 f'OKE 16415,0 
170 LET X=26 
180 LET A=O 
190 IF A=66 THEN GOTO 530 
200 INPUT N 
210 IF N=5 THEN LET Y=X-1 
220 IF N=6 THEN LET Y=X+12 
230 IF N=7 THEN LET Y=X-12 
240 IF N=8 THEN LET Y=X+l 
250 IF A ANO Y-A THEN GOTO 430 
260 IF A THEN GOTO 350 
270 LET U=X 
280 LET V=O 
290 GOSUB 510 
300 IF f'EEKCPEEKC16396)+f'EEKC16397)E256+Y)-128 THEN 

GOTO 390 
310 LET A=X 

170 



320 LET U=Y 
330 LET V=147 
335 GOSUB 510 
340 GOTO 420 
350 LET A=O 
360 LET U=X 
370 LET V=128 
380 GOSUB 510 
390 LET U=Y 
400 LET V=19 
410 GOSUB 510 
420 LET X=Y 
430 LET S$=STR$C9999-PEEK<16414>-PEEK<16415>•256> 
440 FOR J=l TO 4 
450 LET U=147+J 
460 LET V=CODECS$) 
470 GOSUB 510 
480 LET S$=TL$CS$> 
490 NEXT J 
500 GOTO 190 
510 POKE PEEKC16396)+PEEK<16397>•256 + U,V 
520 RETURN 
530 PRINT 
540 PRINT "FINE GIOCO" 

Variabili usate nel programma: 

E$ = CHR$C128> spazio in campo inverso • 
• P$ = CHR$Cl9> segno +, pedina giocatore • 
• X posizione della pedina rispetto all'inizio della 

memoria di schermo • 
• A valore per il controllo della posizione finale • 
• Y posizione della pedina rispetto all'inizio della 

memoria di schermo in base all'ultima mossa • 
• N valore della mossa <5,6,7,8) • 
• V codice ASCII del carattere da scrivere sul video • 
• U spostamento dall'inizio della memoria di schermo 

per andare a segnare la mossa • 
• 5$ stringa contenente il punteggio aggiornato • 
• J variatdle di controllo del ciclo di aggiornamento 

del punteggio • 
• I 2 byte 16397 e 16396 contengono l'indirizzo di 

inizio della memoria di schermo; in dipendenza dalle 
tecniche di programmazione usate, tale indirizzo resta 
costante durante l'esecuzione del programma • 

• I 2 byte 16414 e 16415 contengono il numero dei 
fotogrammi dello schermo; essi vengono azzerati all'inizio 
del gioco • 

• Il byte 16421 contiene la posizione di riga del 
cursore; esso viene posto alla linea 24, cioe' la prima al 
di sopra del video. 
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Note al programma: 

Da 10 a 140 viene disegnata sul video la spirale e 
viene lasciato il cursore prima del video (linea 24>. 

Da 150 a 160 si azzer~no byte del contatore 
fotogrammi • 

• Da 170 a 180 si inizializzano le variabili • 
• La 190 controlla se il gioco e' finito • 
• Da 200 a 260 si ha la richiesta della ~ossa • il 

controllo della stessa. Vengono calcolate le coordinate 
della mossa ed eseguito il sottoprograroma di aggiornamento 
del punteggio • 

. Da 270 a 290 viene cancellata la vecchia mossa • 
• La 300 controlla se la posizione raggiunta e' di 

bordo. Se non lo e' il programma prosegue dalla 390 • 
• Da 310 a 340 evidenzia un + in campo inverso sulla 

posizione di bordo raggiunta • prosegue da 420 • 
• Da 350 a 380 ripulisce il bordo dalla mossa errata • 
• Da 390 a 410 viene segnata la mossa es•tta • 
• A 420 viene aggiornato X, variabile di posizione 

pedina • 
• Da 430 a 500 viene aggiornato il 

sulla stringa. 11 tempo viene calcolato 
dei fotogrammi. Il programma prosegue da 

punteggio lavorando 
in base al contatore 
190. 

• Da 510 a 520 viene scritto il carattere V nella 
posizion• U d•l video • 

• Da 530 a 540 viene segnalata la fin• del gioco • 
• Si raccomanda di scrivere il programma con cura onde 

evitare di dimenticare qualche spazio essenziale, essi sono 
stati indicati segnando un numero seguito dalla parola 
spazio tra apici. 

Provate a modificare il programma per pot•rlo usare sugli 
altri modelli Sinclair. 

9.20. FACCIAMO CENTRO SULLO ZX81 E ZXSO-NUOVA ROM 

In questo paragrafo sono riportati 2 programmi, il secondo 
•' un ampliamento del primo. 

Il primo programma consiste nel centrare un canestro con 
una pallina. La pallina inizialmente si trova in alto a 
sinistra e si muove v•rso il basso pot•ndo fare 11 movimenti 
di lunghezza crescente. Essa inizialmente non ha movimenti 
orizzontali e quindi la sua velocita' nella direzione 
orizzontale e' nulla. Il giocatore puo' premere il tasto 8 
per imprimere una velocita' di spostam•nto orizzontale alla 
pallina da sinistra a destra, egli deve cercare di 
controbilanciar• gli spostamenti verticali p•r far• arrivar• 
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la pallina nel canestro che si trova in basso. La posizione 
del canestro in basso e' casuale, ma esso rimane fermo 
durante il gioco. L'impulso di spostamento orizzontale 
dipende dal numero delle pressioni sul tasto 8 e dal tempo 
della pressione•; se• l'impulso e' E·sa•;ierato un "OOPS" segnala 
eh• il giocatore e' uscito dallo schermo. Se il canestro 
(rappre•sentato da "( -·)" ) viene c e•ntrato si vede c ornpar i re 
un"** WOW **"di incoraggiarno?nto. 

Il programma si compone di 8 parti: 

• 1) Posizionamento del canestro • 
• 21 Disegno della pallina • 
• 3) Eventuale modifica impulso orizzontale • 
• 4) Calcolo nuova posizione pallina • 
• 51 So? la pallina non e' arrivata in fondo allo schermo 

in basso ed e' ancora visibile ritorno al punto 2). 
6> So? la pallina ha fatto co?ntro mo?ssag•;JiO "** WOW 

• 7) Se la pallina~· sparita r11essaggio- "OOPS" 
8) Richiesta di premere un tasto per ricominciare. 

La codifica del programma e' la seguente: 

5 CLS 
10 LET P=INT<RND*26l+5 
20 PRINT Al 21,P-1;"(-)" 
30 LET F'=Pi>.2 
40 LET X==O 
50 PAUSE 20 
60 POKE 16437,255 
90 LET T=O 

200 FDR Y=O TO 11 
210 IF INf<EH="S" THEN LET T=T+l 
220 LET X=X+T 
230 IF X>63 THEN GOTO 400 
240 PLOT X,39-32*CY/10)**2 
250 IF INKEY$="8" THEN LET T==T+l 
255 PAUSE 20 
258 POKE 16437,255 
260 NEXT Y 
:~oo IF ABS(F'-X><==2 THEN F'RINT AT 11,15;"** wow **" 
310 PRINT AT O,O;"F'REMI UN TASTO" 
:HS PAUSE 4E4 
320 POKE 16437,255 
:~30 RUN 
L100 PRINT AT 18,6;"00PS" 
410 GOTO 310 

Variabili usate nel programma: 

• P posizione del carattero? centrale do?l canestro. 
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• X ascissa della pallina <scostamento dall'estremo 
sinistro> • 

• T velocita' orizzontale della pallina • 
• Y contatore di ciclo, va da O a 11. 

Note al programma: 

• La 5 pulisce lo schermo • 
• Da 10 a 20 disegno can•stro • 
• La 30 moltiplica P•2i si ricorda che la larghezza di 

un "pixel" e' la meta' di que·lla di un carattere • 
• La 40 inizializza l'ascissa della pallina . 
• La 200 inizia il ciclo per•( da O a 11. 
• La 210 controlla se il tasto 8 e' premutoi se si con 

T=T+l incr•menta la velocita' orizzontale della pallina • 
• Da 220 a 230 calcola la nuova ascissa della pallina • 

se essa e' > 63 va alla 400 • 
• La 240 disegna la pallina • 
• La 250 come la 210 • 
• Da 255 a 258 pausa per cons•ntire la visualizzazione • 
• La 260 rimanda a 210 se il ciclo di K •' terminato • 
• Alla 300 la pallina •' arrivata al livello del 

canestro, se la sua distanza dal centro del canestrp •' < -
2 si ha il messaggio WOW • 

• Da 310 a 320 crea una pausa in att•sa che sia premuto 
un tasto. 

La 330 fa ripartir• il programma. 
Da 400 a 410 scrive il messaggio OOPS •poi torna alla 

linea 310. 

Se desiderate rendere piu' difficile 
sostituire nella linea 300 il <= 2 con<= 

i l 
1. 

gioco potete· 

Il secondo programma consiste nel far cader• un 
paracadutista su una zona assegnata. L'analogia con il 
programma precedente •' •vidente, solo che questa volta non 
si fa uso della istruzione PLOT e non si lascia una scia. 

Per ottener• una maggior• stabilita' dell'immagine si fa 
uso della PRINT AT. 

Nel listato le lin•• da 10 a 16 definiscono dell• stringhe 
contenenti i caratt>?ri grafici necessari per dise•;inare il 
paracadutista. Volendo quest• lin•• possono essere omesse • 
si devono pr>?parare allo? lin>?e da 30 a 36 d>?lle stringhe 
contenenti 8 spazi ciascuna e poi usando i relativi tasti 
andarci a disegnar• dentro. Si riporta il contenuto delle 
linee da 30 a 36 ed anche da 320 a 330 ottenute in questo 
modo e listate con la stampante del Sinclair. 
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6llRANO 
25 LET 5$=" 

3 15llPRINT AT 1S,H;S$ 
320 PR:INT AT 20,H;";i, ;t " 

30 
32 
34 
36 
50 
60 

LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
CLS 

A$= " 
6$-" 
C$=" 
0$=" 
5=0 
U=0 

330 PAINT AT 21 H " " Rf" 
3 <"'>0 PRINT AT 1,0; f'PRE NEW-LIN 

150 
160 
170 

i~~ 
195 

LET U=U+1 
LET P=:HfT IRUt>it-23) +-S 
PRINT AT 21 .. P-2.; .. _ .. 
LET 1=0 
LET H=INT !RNOit-24> 

I:" '' 
~350 INPUT I$ 

360 LET S=S+~0-ABS (H-P) 
370 GOTO 1'50 
4.00 PRINT RT 15, 1 0,: "+;;.BEH l'ITTER 

RATO**" 
~PPI ,~n"1""n ~-1..0\ 

Il gioco consiste n•l guidare il paracadutista sulla 
piattaforma di atterraggio util i zzandi tasti 5 
<spostamento a sinistra) e 8 <spostamento a destra> che lo 
fanno spostare di 2 pixel e quindi di un carattere. Il 
povero paracadutista cade per •ffetto della gravita' ed 
inoltre casualmente tira vento e questo influisce sul suo 
movimento. Il vento ha una direzione indicata dal simbolo 
"<" o ">" in alto sullo schermo. 

E' consigliabile sullo ZX81 provare il programma in FAST e 
po i in SLOW. 

La codifica del programma •' la seguente: 

S CLS 
10 LET T$=CHR$C135) 
11 LET U$=CHR$C3) 
12 LET V$=CHR$C134) 
13 LET W$=CHR$(1) 
14 LET X$=CHR$(132> 
15 LET Y$=CHR$(128> 
16 LET Z$=CHR$CO> 
25 LET 5$="64 spazi" 
30 LET A$=Z$+Z$+T$+U$+V$+Z$+Z$+Z$ 
32 LET BS=Z$+Z$+V$+T$+T$+W$+Z$+Z$ 
34 LET C$=Z$+Z$+Z$+X$+W$+Z$+Z$+Z$ 
36 LET DS=Z$+Z$+Z$+W$+W$+Z$+Z$+Z$ 
50 LET S=O 
60 LET IJ=O 

150 CLS 
160 LET U=U+l 
170 LET P=INTCRND*23>+3 
180 PRINT AT 21,P-2;Y$+Y$+Y$+Y$+Y$ 
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190 LET I=O 
195 LET H=10 
200 LET Y=O 
206 IF I>2 THEN PRINT AT I-2,H;S$ 
208 LET V=SGN<1-RND•2> 
209 PRINT AT O,O;"VENTO:";CHR$<19-<V=1>>; 

Z$+Z$, 11 f'UNTI: 11 ;S, 11 GIDC0: 11 ;U 
210 f'RINT AT I-1,H;"8 spazi~ 
212 f'RINT AT I,H;A$; 
215 PRINT TAB H;B$; 
220 f'RINT TAB H;C$; 
225 PRINT TAB H;B$; 
228 LET H=H+V 
230 IF Im(EY$="5" THEN LET H=H-1 
234 IF INKEY$= 11 8 11 THEN LET H=H+1 
236 IF H>24 THEN LET H=24 
238 IF H<O THEN LET H=O 
240 LET 1=16•(Y/15>••2 
245 IF Y=17 THEN GOTO 300 
250 LET Y=Y+l 
260 PAUSE 30 
265 POKE 16437,255 
270 GOTO 206 
300 IF ABS<H-P+2><3 THEN GOTO 400 
315 PRINT AT 18,H;S$ 
320 PRINT AT 20,H; "* 11 +T$+.T$+ 11 *" 
330 PRINT AT 21,H;Z$+T$+Y$+Y$+Y$+CHR$(130> 
340 PRINT AT 1,0;"PREMI NEW LINE" 
350 INPUT l$ 
360 LET S=S+lO-ABS<H-P> 
370 GOTO 150 
400 f'RINT AT 16, 10; "**BEN ATTERRATOH" 
420 GOTO 350 

Variabili usate nel programma: 

• T$, U$, V$, W$, X$, Y$, Z$, stringhe contenenti 
caratteri necessati per disegnare • 

• S$ stringa usata per pulire lo schermo al di sopra del 
paracadutista • 

• A$, B$, C$, 0$, stringhe usate per disegnare il 
paracadutista • 

• S punteggio • 
• U numero partita <GIOCO> • 
• P posizione carattere centrale piattaforma • 
• I altezza p,racadutista (parte piu' alta) • 
• H ascissa del paracadutista <primo carattere> • 
• Y contatore: 17 significa paracadutista a livello 

terra . 
• V direzione vento • 
• 1$ stringa di INPUT per far ripartire il programma. 
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Not• al programma: 

• Da 50 a 60 azzeramento contatore U e punteggio S . 
• Da 150 a 200 viene pulito il video, e' calcolata in 

modo random la posizione della piattaforma ed •ssa viene 
disegnata, le variabili di controllo vengono azzerate • 

• La 206 ripulisce due linee sopra il paracadutista se 
la sua distanza dall'alto supera 2 • 

• La 208 calcola la direzione d•l vento • 
• Da 209 a 225 stampa l'intestazione dello schermo • 

disegna il paracadutista • 
• Da 228 a 238 modifica l'ascissa del paracadutista in 

dipendenza dal vento e dall'INPUT da tasti•ra ed anche dalla 
distanza dal bordo dello schermo • 

. La 240 calcola l'altezza del paracadutista con una 
formula diversa da qu•lla usata nel pr•c•d•nt• programma 
dato che si usa PRIN! invece di PLOT • 

• La 245 salta e 300 se il paracadut~sta ha toccatto 
terra • 

• La 250 incr•m•nta il contator• V. 
Da 260 a 270 si ha una pausa e poi va a 206 • 

• La 300 manda alla linea 400 s• il paracadutista e' 
sopra la pedana • 

• Da 315 a 330 disegna il paracadutista rotto. 
Da 340 a 370 aspetta NEW LINE per partire, calcola il 

punt•ggio •va alla linea 150 • 
• Da 400 a 420 scrive il messaggio di f•lic• att•rraggio 

e salta alla linea 340. 
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9.21. AGENDA TELEFONICA SULLO ZXSO, ZX81 E ZX80-NUOVA ROM 

Il programma che segue e' scritto per lo ZX80 e serve P•r 
gestire una agenda telefonica registrando nomi e nuMeri di 
telefono all'interno del programma. E' possibile creare ex 
novo l'agenda, aggiornarla, listarla. I nominativi non sono 
mantenutJ a priori in ordine alfabetico, volendo possono 
essere ordinati. Fornendo il nome si ottiene il numero di 
telefono. 

Alla fine del paragrafo sono segnalate le variazioni per 
far girare il programma sugli altri due calcolatori. 

Nell'esempio si e' predisposto spazio per 200 indirizzi, 
volendo si puo' anche aumentare questo numero 
compatibilmente con le dimensioni della memoria. Il 
programma e' valido per il calcolatore fornito di espansione 
RAM di 16K. Per ogni nome e indirizzo sono necessari 40 
byte, 28 per il nome e 12 per il telefono, ma a questi 
bisogna aggiungerne altri 6, 2 per il numero di linea della 
istruzione dove sta memorizzato il dato, 1 per la parola 
chiave PRINT, 2 per gli apici delimitatori del dato e 1 per 
il NEW LINE di chiusura. Quindi per ogni elemento 
dell'agenda servono 46 byte. Per 200 elementi servono 9200 
byte <200•46=9200). Il programma inizia con una istruzione 
PRINT per mezzo della quale si puo' stampare il numero degli 
indirizzi presenti, tale numero sta nella variabile M, posta 
in fase di azzeramento al valore O e aggiornata in fase di 
inserimento o concellazione. Seguono poi 200 linee di PRINT 
seguite da 40 lineette tra apici; esse servono per 
memorizzare •;J li elementi dell'agenda. Vengono usati 28 
caratteri per il nome e 12 caratteri ~·E·r il te·lefono 
completando eventualmente con spazi le due zone. 

L 'utE·nte puo' inizi al 111E•nte usare un numero mi nor E• di 200 e 
scrivere meno PRINT per memorizzare. La linea 390 assegna ad 
N il valore 200; tale costante puo' essere modificata 
secondo le proprie esigenze. 

Segue la codifica del programma: 

1 PRINT "SONO PRESENTI ";STR$CM>;" NOMINATIVI" 
') 
1>".. f'R INT 
3 f'R INT "40 1 i ne•ette" 
4 PRINT "40 lineette" 
5 PRINT "40 1 i nee-tte" ...... . . . . . . 

201 PRINT "40 1 i ne-et te-" 
202 PRINT "40 lineette" 
~~03 Gosue. 280 
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204 GOTO 400 
280 REM ROUTINE ATTESA PER VISIONE 
283 PRINT "PREMI NEW LINE PER CONTINUARE" 
285 INPUT A$ 
290 RETURN 
300 REM ROUTINE RICERCA POSTO NOME 
305 FOR K=l TO N 
306 LET L=<K-1>*46+P2 
307 IF PEEK<L>=128 THEN GOTO 310 
308 NEXT •< 
309 STOP 
310 RETURN 
320 REM ROUTINE RICERCA NOME UGUALE B$ 
321 LET I=P2 
323 FOR •<:: 1 TO N 
324 LET B$=A$ 
325 FOR L=O TO 27 
326 IF CODEIB$)=1 THEN GOTO 350 
327 IF PEEKll+L>=CODEIB$) THEN GOTO 330 
328 GOTO 335 
330 LET B$=TL$(B$) 
331 NEXT L 
332 LET W=O 
333 RETURN 
335 LET I=I+46 
340 NEXT K 
345 LET W=l 
347 RETURN 
350 FOR L=L TO 27 
353 IF PEEK<I+L>=O THEN GOTO 360 
355 GOTO 335 
360 NEXT L 
365 GOTO 332 
370 REM ROUTINE SCRITTURA K1+1 CARATTERI 
375 FOR K=O TO Kl 
377 IF CODE IA$)=1 THEN GOTO 385 
379 POKE L+K,CODEIA$) 
380 LET A$=TL$IA$) 
382 NEXT K 
383 RETURN 
385 FOR K=K TO Kl 
~~87 POKE LH<,O 
388 NEXT K 
389 GOTO 383 
390 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 
392 LET N=200 
395 REM P2 PUNTA A PRIMO ELEMENTO 
398 LET P2=16474 
400 CLS 
405 PRINT "***AGENDA TELEFONICA*** " 
410 PRINT 
420 f'RINT "RISPONDI: O PER AZZERARE AGENDA" 
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430 f'RINT " 
440 PRINT " 
450 f'RINT " 
460 F'R INT " 
465 f'RrNT " 
467 f'RINT " 
470 INPUT A 

! 
3 
4 
5 
9 

f'ER 
PER 
PER 
PER 
f'ER 
PER 

475 IF A = 9 THEN GOTO 5000 

INSERIRE" 
CANCELLARE" 
RICERCARE" 
LISTARE-" 
ORDINARE" 
USCIRE" 

480 IF A > 5 OR A ~ O THEN GOTO 400 
490 GOTO <A+1)*500 
500 REM AZZERAMENTO 
503 CLS 
~'j05 f'RINT "AZZERAMENTO" 
507 PRINT "VUOI VERAMENTE AZZERARE ?" 
~508 INPUT A$ 
509 IF NOT Af="SI" THEN GOTO 400 
510 LET M=O 
~H5 LET I=f'2 
520 FOR K= 1 TO N 
530 FOR L= I TO 1+39 
540 POKE L,128 
~)50 NEXT l. 
560 LET I= I+46 
570 NEXT f{ 
~)80 PRINT "TERMINATO AZZERAMENTO" 
585 Gosue. 280 
590 GOTO 400 

1000 REM INSERIMENTO 
1003 CLS 
1.005 PRI NT "INSERIMENTO" 
1010 PRINT "PER TERMINARE RISPONDI NEW LINE" 
1025 IF M=N THEN GOTO 1110 
1030 PRINT "NOME" 
1040 INPUT A$ 
1050 IF A$="" THEN GOTO 400 
1060 GOSUB 300 
1065 LET M=M+l 
1070 LET f{l =27 
1075 GOSUB 370 
1077 LET L=L.+28 
1080 PRINT "TELEFONO" 
1085 INPUT A$ 
1090 LET f{1=11 
1095 GOSUB 370 
1100 GOTO 1003 
1110 PRINT "FINITO POSTO" 
1115 GOSUB 280 
1125 GOTO 400 
1500 REM CANCELLAZIONE 
1503 CLS 
1505 f'RINT "PER TERMINARE RISPONDI NEW LINE" 
1510 f'RINT "NOME DA CANCELLARE" 
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1515 INPUT A$ 
1520 IF A$="" 'FHEN GOTO 400 
1530 LET W::O 
1535 GOSUB 320 
1540 IF NOT W=O THEN GOTO 1570 
1545 FOR K=O TO 39 
1550 POKE I+K,128 
1555 NEXT I< 
1560 LET M=M-1 
1565 GOTO 1503 
1570 PRINT "NON TROVATO NOME ";A$ 
1572 GOSUB 280 
1575 GOTO 1503 
2000 REM RICERCA NOMI 
2010 CLS 
2015 f'RINT "RICERCA NOMI" 
2017 PRINT "PER USCIRE RISPONDI NEW LINE" 
2020 f'RINT "NOME DA RICERCARE" 
2025 INPUT A$ 
2030 IF A$=•"" THEN GOTO 400 
2040 LET W=O 
2045 GOSUB 320 
2050 IF NOT W=O THEN GOTO 2150 
2055 PRINT "TELEFONO: "; 
2060 FOR K=O TO 11 
2065 LET L=PEEK<I+K+28> 
2070 IF L=O THEN GOTO 2085 
2075 f'RINT L-28; 
2080 NEXT K 
2085 f'RINT 
2090 GOTO 2010 
2150 f'RINT "NON TROVATO NOME ";A$ 
2153 GOSUB 280 
2155 GOTO 2010 
2500 REM LISTA RUBRICA 
2510 f'RINT "LISTA RUBRICA" 
2520 GOTO 1 
3000 REM ORDINAMENTO NOMI 
3003 PRINT "ORDINAMENTO NOMI" 
3004 f'RINT "ATTENDI CON PAZIENZA" 
3005 GOSUB 280 
3007 LET Kl:::N-1 
3010 LET W=O 
3015 FOR K=1 TO K1 
3020 LET L=<K-1>r.46+P2 
3025 FOR J=O TO 27 
3026 IF f'EEK<L+J><PEEK<L+J+46) THEN GOTO 3030 
3027 IF PEEK<L+J>>PEEK<L+J+46> THEN GOTO 3100 
3029 NEXT J 
3030 NEXT K 
3035 IF W=O THEN GOTO 3200 
3040 LET Kl=Kl - 1 
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3050 IF Kl=O THEN GOTO 3200 
3060 GOTO 3010 
3100 LET W=l 
3110 FOR J=O TO 39 
3115 LET A=PEEKCL+J> 
3120 POKE L+J,PEEKCL+J+46) 
3125 POKE L+J+46,A 
3130 NEXT J 
3135 GOTO 3030 
3200 PRINT "FINITO ORDINAMENTO" 
3205 GOSUB 280 
3210 GOTO 400 
5000 PRINT "FINE LAVORO" 
5010 PRINT "PREPARA NASTRO PER REGISTRARE LA RUBRICA" 
5015 f'RINT "REGISTRA A VOCE IL NOME" 
5020 f'IUNT "QUANDO SEI PRONTO PREMI NEW LINE" 
5025 INPUT A$ 
5030 SAVE 

Variabili usate nel programma: 

• M numero nomi presenti nell'agenda, inizia a 
prima volta che si usa il programma • viene 
aggiornato • 

• N numero indirizzi possibili, niassinio 
inizializzato alla linea 392 • 

• I variabile di comodo • 
• A variabile di comodo 
• A$ variabile per INPUT • 
• B$ variabile stringa di comodo • 
• K • J variabili controllo cicli • 

zero la 
111ant•nuto 

200; e' 

• L variabile di controllo cicli e variabile di comodo. 
P2 puntatore al primo caratt•r• del primo el•ni•nto 

agenda in linea 2 programma. Esso e' uguale a 16474, infatti 
il programma inizia in 16424, la linea 1 •' lunga 42 byte, 
la 2 e' lunga 4 byte e nella 3 prima del primo carattere 
dopo gli apici ci sono 4 byte <16424+42+4+4=16474> • 

• W variabile usata come flag, se O ha un significato s• 
1 un altro • 

• Kl variabile di comodo. 

Note al programma: 

• Il programma d•v• •ssere fatto partir• con GOTO 390. 
Appare il Menu' e cioe': 

***AGENDA TELEFONICA*** 

Rispondi: O PER AZZERARE AGENDA 
1 PER INSERIRE 
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2 PER CANCELLARE 
3 PER RICERCARE 
4 PER LISTARE 
5 PER ORDINARE 
9 PER USCIRE 

l'ut•nte deve sc•gli•r• cosa vuol• far•, ma la prima volta 
deve rispondere con O perche' la zona di memorizzazione dei 
dati dev• ess•re riempita con spazi inv•rsi, codic• 128, 
altrimenti il programma non funziona bene. Qualora in 
seguito si sc•lga ancora l'opzion• O si perd• tutta 
l'agenda • 

• La 1 serve per stampar• il num•ro di •lementi presenti 
nell'agenda, dopo STR$ tra parentesi si trova M, che e' la 
variabile dov• sta memorizzato il numero d•gli elementi 
presenti • 

• L• lin•• da 3 a 202 servono per t•n•re memorizzati 
dati dell'agenda, essi sono inizialmente formati da 
spazi. La routine di azz•ramento pon• in ogni PRINT tra 
apici 40 spazi inversi, codice 128. In tale modo in fase 
ordinamento le linee non usate restano in fondo • 

i 
40 

gli 
di 

• La 203 rimanda al Menu' iniziale, infatti la parte di 
programma da 1 a 203 vi•ne percorsa se si sceglie l'opzione 
4 per listare • 

• Da 280 a 290 si ha la routine di attesa NEW LINE eh• 
consente la visione dei messaggi, essa viene richiamata da 
diversi punti d•l programma. L'ut•nte p•r pros•guir• deve 
premere NEW LINE • 

• Da 300 a 310 si ha la routine per cercare una riga 
libera nell'agenda, riga libera significa iniziante con 
spazio inverso. All'uscita L punta alla posizion• da usare 
per memorizzare un nuovo nome. Da questa routine si esce 
sicuramente con •sito positivo, dato che non si •ntra se 
M=N • 

• Da 320 a 365 si ha la routine per trovar• nome uguale 
alla stringa B$. Si entra con W=O, se la ricerca e' stata 
positiva, si •sce con W=O • con I che punta alla posizion• 
del primo carattere del nome. Se la ricerc• e' stata 
negativa si •se• con W=l • 

• Da 370 a 389 si ha la routine che scrive in m•moria 
Kl+l caratteri a partire dalla posizione L • 

• A 390 inizia il programma principale e fino a 398 si 
ha l'inizializzazione di Ne di P2. Ricordate che M viene 
inizializzato la prima volta dalla parte azz•ram•nto . 

• Da 400 a 490 si ha la presentazione del Menu' e la 
sc•lta della part• da eseguire in base alla risposta 
dell'utente. Le risposte possibili sono 0,1,2,3,4,5 e 9 • 

• RISPOSTA O. Da 500 a 590 si ha il ri•mpim•nto 
d•ll'ag•nda con spazi inversi e l'inizializzazione di M a 
z~ro. 

• RISPOSTA 1. Da 1000 a 1125 
dati nell'agenda. Il dato vi•ne 

si ha 
ins•rito 

l'ins•rimento d•i 
nel primo posto 
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libero trovato. Se non c'e' piu' posto 
Vengono usate le routine a 300 e a 370 • 

viene segnalato. 

• RISPOSTA 2. Da 1500 a 1575 si ha la 
usa la routine a 320. Dove si cancella 

cancellazione, si 
si mettono spazi 

inversi • 
• RISPOSTA 3. Da 2000 a 2155 si ha la ricerca dei nomi e 

la stampa del telefono. Se non trova il nome lo segnala. Usa 
la routine a 320 • 

• RISPOSTA 4. Da 2500 a 2520 si lista la rubrica. Quando 
lo schermo e' pieno si deve premere 2 volte CONT. 

RISPOSTA 5. Da 3000 a 3210 si ha l'ordinamento dei 
nomi • 

RISPOSTA 9. Da 5000 a 5030 si 
memorizzare su nastro la nuova 
insieme al programma. Se la rubrica 
consultazione si esce con BREAK. 

ha i l colloqui o per 
versione della rubrica 
e' stata usata solo per 

Per poter usare questo programma sullo ZX81 e ZX80-Nuova 
ROM si devono modificare: 

il valore del puntatore f'2 nella linea 398 facendo i 
conti bene dato che le istruzioni sono piu' lunghe ed il 
programma inizia piu' avanti in memoria <P2=16562>; 

• il valore 46 da aggiungere per passare da una linea 
all'altra viene aumentato per le ragioni di cui sopra. Tale 
numero va modificato nelle linee 306, 335, 560, 3020, 3026, 
3027, 3120, 3125; 

• la routine che inizia a 320 dato che non si 
disponibile la TL$ (326 IF CODE (B$)=11 THEN GOTO 
LET B$=B$(2 TO>, 377 IF CODE<A$>=11 THEN GOTO 385, 
A$=A$(2 TO» 

ha 
350, 

380 

• la routine che inizia a 370 per la stessa ragione; 

piu' 
330 
LET 

• la linea 5015 sparisce e la linea 5030 diventa SAVE 
"RUBRICA". 

Per contare quanti byte sono lunghe 
nostro caso basta scrivere le seguenti 
nuovo e.asic: 

le istruzioni, nel 
istruzioni, po?r il 

1 f'RINT "SONO PRESENTI ";STR$<M>;" NOMINATIVI" 
2 PRINT 
3 f'RINT "40 lineette" 

50 FOR K = 16509 TO 16609 
60 PRINT PEEl<<K>;" "; 
70 NEXT K 

sullo schermo appaiono i contenuti di 101 byte a partire da 
16509, primo byto? per il programma, si cerca il codice della 
prima lineetta dopo l'apice della linea 3 e si contano 
byte fino alla lineetta; questo numero aggiunto a 16509 da' 
il valore del puntatore P2. 

Ovviamente su questi calcolatori sarebbe meglio impostare 
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il programma usando, come suggerito nel paragrafo 9.14. le 
stringhe dimensionate per tenere memorizzati dati. Puo• 
essere un utile esercizio realizzare un programma simile a 
questo, usando la tecnica delle stringhe con indice. 

9.22. ANIMAZIONE DELLE FIGURE SULLO ZX80 

Lo ZX80 e' organizzato in modo che quando lavora il 
calcolatore non vengono inviati fotogrammi allo schermo e 
quindi l'immagine scompare. Per poter ottenere il movimento 
delle figure si deve intervenire con una routine in 
linguaggio macchina che stabilizzi l'immagine sullo schermo 
in modo tale che si abbia l'impressione del movimento pur 
non essendo il quadro completamente persistente. 

Nel programma che segue si fa rimbalzare una pallina 
chiara in un riquadro scuro disegnato sulle prime 22 line• 
dello schermo usando 31 colonne. 

La codifica del programma e' la seguente: 

1 LET D=O 
'> "- LET U=O 
e:· ,, LET GG=33 
6 LET DX::: 1 
7 LET DY==1 

10 LET A=20270 
12 LET Y=l 
1 ~-,J LET X=l 
20 
30 

LET 
LET 

S=A 
M$="CDE006CDC20501200109CDC2051803CDAD01060810 

FE2A1E4023221E407CDEOOC823DBFE3E3832234006 
5E10FED3FE3EEC06192AOC40CBFCCDAD013EF5042B 
FD352318CA" 

40 LET H=CODEIM$) 
50 IF H=l THEN GOTO 200 
60 LET M$=TL$CM$) 
70 LET L=CODEIM$) 
80 POKE A,16*1H-28)+L-28 
90 LET M$=TL$(M$) 

100 LET A=A+l 
110 GOTO 40 
200 CLS 
205 l..ET C=16414 
208 LET R=900 
209 LET 1=235 
210 FOR K=O TO 21 
212 f'RINT " 11 ; 

213 FOR J=l TO 31 
215 PRINT CHR$1128>; 
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217 NEXT J 
:'18 f'RINT 
.~19 NEXT ~( 

:·.'.20 l..ET I=O 
225 l..ET D=f'EEKC1639 7 >* 256+PEEKC1639 6) 
230 LET D=D+2 
::~50 

255 
:'.60 
265 
275 
280 
285 
290 
300 
900 
910 
930 
940 

POKE D+GG*Y+X,180 
GOSUB R 
f'OKE D+GG*Y+X,128 
GOSUB R 
LET X::X+DX 
IF X=30 OR X::O THEN LET DX=-DX 
LET Y=Y+OY 
IF Y=21 OR Y=O THEN LET DY= - DY 
GOTO 250 
f'Of<E C, T 
POKE C+l,255 
LET U=USR<S> 
RETIJRN 

La stringa M$ corrisponde al programma in linguaggio 

macchina che segue ed e' codificato in esadecimale. Nella 

codifica Assembler sono stati usati numeri esadecimali. 

Cnd1r izzo Esadecimale Assembler 

:W270 CO EO 06 CALL 06EO 
20273 CO C2 oc.-,J CALL 05C2 
20276 01 20 01 L. D BC,0120 
20279 09 EXX 
:w2 so CD C2 05 CALL 05C2 
20283 18 03 JR 0 ~3 

20285 CD AD 01 CALL OlAO 
20288 06 08 LO B,08 
20290 10 FE OJNZ FE 
20292 2A lE 40 LD HL,C401E> 
.'0295 23 INC HL 
20296 ")'') 

<.L lE 1,0 LD C401E>,HL 
:!0299 7C LO A,H 
.~0300 DE 00 se.e A,00 
:'.030~' C8 RET z 
20303 23 INC HL 
20304 DB FE IN A, ( FE > 
20306 3E 38 LO A,38 
20308 32 23 1,0 L.D 4023,A 
20311 06 5E LO B,5E 
20313 10 FE DJNZ FE 
20315 03 FE OUT <FE>,A 
20317 3E EC LD A,EC 
20319 06 19 LD B,19 
?0321 2A oc 40 L. D HL,C400C> 
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20324 CB FC SET 7,H 
20326 CD AD 01 CALL OlAD 
20329 3E F5 LD A,F5 
20331 04 INC B 
20332 2B DEC HL 
20333 FD 35 23 DEC <IY+23> 
20336 18 CA JR CA 

Variabili usat• n•l programma: 

D indirizzo iniziale DISPLAY-FILE. 
U variabil• di comodo p•r la funzion• ~SR. 
GG avanzamento Y. 
DX incremento p•r X. 
DY incremento p•r Y. 
X e Y coordinate posizione sul video: X si riferisce 

alle colonn• e Y alle righ• • 
• A locazione di partenza <20270> e puntatore per 

m•morizzar• il programma in linguaggio macchi~a cont•nuto in 
M$ . 

• S indirizzo per la funzione USR • 
• M$ stringa cont•n•nte la codifica •sadecimale del 

programma in codice macchina • 
• H • L variabili di comodo • 
• C indirizzo contatore fotogrammi dello schermo. Il 

contatore dei fotogrammi viene usato come timer • 
. R indirizzo del sottoprogramma che crea una pausa • 
• T tempo p•r la pausa, vi•n• usato anch• nel programma 

in linguaggio macchina prelevando il valore del contatore 
dei fotogrammi. 

Note al programma: 

• Le linee 10 e da 20 a 110 caricano il programma in 
linguaggio macchina scritto in codice esadecimale. Esse 
possono essere utilizzate in qualunque programma per lo 
stesso scopo; basta modificare A per definir• l'indirizzo di 
inizio della memorizzazion• del codice macchina, e il 
contenuto di M$ • 

• Le variabili usate nel programma sono tutte 
predefinite prima di usare la routin• che dis•gna sul video, 
per evitare di spostare il display file. Da 210 a 219 viene 
disegnato un rettangolo nero <spazi inv•rsi) di 22x31 
posizioni • 

• Da 250 a 300 viene disegnata la pallina <una O in 
campo inverso>, cancellandola dalla prec•dente posizion•. Il 
tempo di permanenza dell'immagine dipende da T. 

Da 900 a 910 viene pr•parato il contator• dei 
fotogrammi dello schermo in modo che contenga un numero 
negativo eh• dipende dal valore di T • 

• la linea 930 chiama la routine in linguaggio macchina. 
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• Il byte 16420 contiene la coordinata X della colonna 
della posizione attuale sul video partendo dal valore 33 a 
sinistra e arrivando a 2 a destra. Il byte 16421 contiene la 
coordinata Y della riga della posizione attuale sul video 
partendo dal valore 23 in alto ed arrivando al valore O in 
basso • 

• A 20270 si ha la ctiia·mata alla routini:· che fornisce· la 
posizione corrente sul video • 

• A 20273 si ha la chiamata alla routine di 
completamento del display file • 

• Da 20276 a 20280 sistema i registri B' e C' e chiama 
ancora la routine di completamento del display file • 

• Da 20283 a 20290 invia un fotogramma al video e crea 
una pausa • 

• Da 20292 a 20296 incrementa il contatore dei 
fotogrammi • 

• Da 20299 a 20302 se il contatore si e' azzerato 
ritorna al Basic • 

• Da 20303 a 20315 manda segnali al sistema e crea una 
attesa per sincronizzare il video • 

• Da 20317 a 20326 prepara HL e manda un fotogramma al 
video • 

• Da 20329 a 20336 prepara B e HL e poi torna 20285. 

In realta' con questo programma non si riesce ad ottenere 
una buona stabilita' di:·llo schermo; si puo' ~·rovare a 
modificare T per vedere se la situazione migliora. 

Per ottenere una buona stabilita' si dovrebbe programmare 
completamente in linguaggio macchina senza tornare mai al 
Basi c. 

9.23. RINUMERAZIONE LINEE PROGRAMMA BASIC SULLO ZX80 

Il problema della rinumerazione delle linee di un 
programma Basic sarebbe semplice se non ci fossero le 
istruzioni GOTO e GOSUB. Un programma di rinumerazione ben 
fatto deve sistemare anche i richiami ai numeri di linea 
presenti nelle istruzioni. Una complicazione deriva dal 
fatto che, mE·ntre il numero di linea, di inizio linea 
programma, e' memorizzato in due byte con la parte intera 
del numero di linea diviso 256 nel primo byte e con il resto 
della precedente divisione nel secondo byte (in tale modo 
tutti i numeri da 1 a 9999 occupano 1 o st.,.sso spazi o>, i 
numeri di linea dopo i GOTO/GOSUB sono memorizzati carattere 
per carattere. Per quest'ultima ragione per passare da 
numero linea 10 a numero linea 150 occorre un byte in piu'. 
Questo byte in piu' Ce potrebbe essere anche in meno> si 
puo' trovare spostando il la' Co in qua') tutta la parte 
restante del programma. Infatti, mentre lavorando sotto 
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sistema le modifiche al programma comportano automaticamente 
(cio•' senza eh• l'utent• s• ne accorga> lo spostamento 
delle line• di programma in memoria per guadagnare o perdere 
spazio, lavorando sotto programma questo non avviene. 
Bisogna tenere presente che quando il programma si sposta in 
memoria si spostano anche le altre aree, zona variabili, 
memoria di schermo,ecc., • quindi cambiano gli indirizzi 
contenuti nei puntatori. 

L'argomento della rinuroerazione delle linee 
programma puo' servire di spunto per riflettere sul 
quale lavora il sistema Basic • quindi vale la 
occupars•ne. 

Nel primo esempio eh• segue vien• rinumerato un 
s•gnalando al video dov• • com• correggere 
interni manualmente. Nel secondo esempio viene 
com• ottener• da programma anch• qu•sto lavoro. 

PRIMO ESEMPIO. 

di un 
modo nel 
pena di 

programma 
richiami 

suggerito 

Per poter eseguire correttamente il lavoro si deve 
scandir• il programma• pr•parar• una tab•lla dei GOTO e 
GOSUB presenti, memorizzando: 

il num•ro di lin•a del GOTO o GOSUBi 
il numero di linea a cui manda il GOTO o il GOSUBi 
lasciando libero lo spazio per pot•r memorizzar• 

nuovo numero di linea da sostituire al vecchio, 
lasciando lib•ro lo spazio p•r pot•r m•morizzar• 

nuova destinazione dopo il GOTO/GOSUBJ 
occorre quindi una tabellina di 4 elementi 
GOTO/GOSUB da sistemare. 

per 

i 1 

la 

ogni 

Durante la prima scansione, che ha luogo solo se N •' 
diverso da zero, il programma Basic non viene modificato in 
memoria. La tabellina dei GOTO/GOSUB deve avere delle 
dimensioni che sono richieste all'inizio della routine di 
rinumerazione. Con questo numero, N, viene dimensionato un 
vettore con 4•N+4 elem•nti. 

Dopo si ha il ciclo di rinumerazione di 10 in 10 e, per 
ogni linea rinumerata, se il num•ro Ne' diverso da zero, si 
va a completare la tabellina nelle due caselle lasciate 
libere. Alla fine della rinumerazione viene evidenziata sul 
video la tabellina per poter apportare manualmente le 
modifiche necessarie. 

Ricordiamo che il programma inizia al byte 16424, che ogni 
istruzione inizia con due byte contenenti il numero di 
linea, che ogni istruzione termina con 118, che i numeri di 
linea dopo il GOTO o il GOSUB sono memorizzati carattere per 
carattere, che il codice del GOTO•' 236 e che il codice del 
GOSUB e' 251. 
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Il programma di rinum&razion& vi&n• scritto part&ndo dal 
nu~ero di linea 9000 e vi&ne mandato in •s•cuzione con RUN 
9000. Il programma da rinum•rar& d•v• av•r• nuro•ri di \in~a 
111inori di 9000. 

Codifica d&l programma: 

190 

9000 REM RINUMERAZIONE 
9005 CLR 
9010 LET T1=16424 
9015 PRINT "QUANTI GOTO/GOSUB" 
9020 INPUT N 
9025 IF N=O THEN GOTO 9135 
9030 DIM TC4•N+4) 
9035 LET J=l 
9040 LET t(=,Tl 
9045 LET T2=PEEKCK>•256+PEEKCK+1) 
9050 IF T2=9000 THEN GOTO 9135 
9055 LET t(=f(+2 
9060 IF PEEKCK>=236 OR PEEKCK>=251 THEN GOTO 9080 
9065 IF PEEKCK>=118 THEN GOTO 9110 
9070 LET t(::f(+1 
9075 GOTO 9060 
9080 LET TCJ>=T2 
9085 LET K=K+l 
9090 LET T3::PEEKCK> 
9095 IF T3 <28 OR T3>37 THEN GOTO 9120 
9100 LET TCJ+1>=TCJ+1>•10+T3-28 
9105 GOTO 9085 
9110 LET f(=f(+1 
9115 GOTO 904:'".i 
9120 LET J=J+4 
9125 IF J>4•N THEN GOTO 9135 
9130 GOTO 9065 
9135 LET H=O 
9140 L.ET f(=Tl 
9145 LET T4=T4+10 
9150 LET T2=PEEKCK>•256+PEEKCK+1) 
9155 IF T2=9000 THEN GOTO 9235 
9160 POKE K,T4/256 
9165 POKE K+l, T4-CT4/256>•256 
9170 IF N=O THEN GOTO 9205 
9175 LET J=l 
9180 IF TCJ+1>=T2 THEN LET TCJ+3>=T4 
9185 IF TCJ>=T2 THEN LET TCJ+2>=T4 
9190 LET J::J+4 
9195 IF J>N•4 THEN GOTO 9205 
9200 GOTO 9180 
9205 LET K=K+2 
9210 IF PEEKCK>=118 THEN GOTO 9225 
9215 LET K=K+l 
9220 GOTO 9210 



9225 LET f(::f(+1 
9230 GOTO 9145 
9235 IF N=O THEN GOTO 9275 
9240 PRINT "MODIFICARE LE SEGUENTI LINEE" 
9245 f'RINT "VECCHIA","DES. 11 , 11 NUOVA","DEST." 
9250 LET J=l 
9255 PRINT TCJ>,T<J+1>,TCJ+2>,TCJ+3) 
9260 LET.J •=J+4 
9265 IF J > 4*N THEN STOF' 
9270 GOTO 9255 
9275 f'RINT "FINE" 

Variabili usate nel programma: 

N per il numero dei GOTO e GOSUB da modificare; 
• T<N•4+4) tabella GOTO/GOSUB; 
• TC1> numero vecchio linea; 
• TC2> numero vecchio destinazione GOTO/GOSUB; 
• 1<3> numero nuovo della linea; 
• T<4> numero nuovo della destinazione GOTO/GOSUB; 
• J variabile controllo ciclo; 
• K variabile controllo ciclo; 
• 11 indirizzo inizio programma <16424>; 
• T2 numero vecchio di linea; 
• T3 cifra del numero linea dopo GOTO/GOSUB; 
• T4 numero di linea dopo GOTO/GOSUB; 

Note al programma: 

• Da 9000 a 9020 vengono azzerate le variabili, 
inizializzato Tl e viene chiesto quanti GOTO e GOSUB ci sono 
nel programma, tale numero si trova in N; 

• La linea 9025 fa saltare la preparazione della 
tabellina dei GOTO/GOSUB se N=O 

• Da 9030 a 9130 viene scandito il programma e vien• 
riempita la tabella dei GOTO/GOSUB nella prima e seconda 
posizion,..; 

• Da 9135 a 9230 viene rinumerato il programma e se N 
diverso da zero compl,..tata la tabellina dei GOTO/GOSUB nella 
terza e quarta posizione; 

• La linea 9235 fa saltare la stampa della tabella se 
N=O e manda al messaggio finale in 9275 

Da 9240 a 9270 viene stampata la tabellina delle 
modifiche da fare manualment .... 

Se si desidera memorizzare su nastro il programma 
modificato, si deve cancellare il programma di rinumerazion• 
da 9000 a 9275. 
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SECONDO ESEMPIO 

In questo caso il programma si 
parti : 

• a> scansione del programma per riempire la tabellina 
dei GOTO/GOSUB, sempre eh• l'ut•nt• dica eh• •ssi sono 
presenti, la tabellina di memorizzazione d•v• contener•: 

-il num•ro v•cchio d•lla lin•a d•l GOTO/GOSUB, 
-il numero vecchio di lin•a dopo il GOTO/GOSUB, 
-il num•ro nuovo della lin•a d•l GOTO/GOSUB, 
-la nuova destinazione del GOTO/GOSUB; 

• b> rinumerazion• d•l programma con 
tabellina GOTO/GOSUB, se N diverso da zero; 

completam•nt() 

• e> se N div•rso da z•ro, sist•mazion• d•ll• 
destinazioni dei GOTO/GOSUB spostando la parte restant• del 
programma in giu' o in su' a s•conda d•i casi. Solo eh• 
quest'ultimo lavoro presenta una certa complessita'. Infatti 
se no i ci mettiamo a spostar• il programma eh• pr•c•d• la 
linea 9000 in memoria andiamo ad invadere la linea 9000 se 
il programma si allunga• cr•iamo d•i byt• s•nza s•nso s• 
esso si accorcia. Per ovviare all' i nconveniente si dovrebbe 
far• iniziare il programma di rinum•razion• con una lin•a 
9000 formata da 9000 REM e poi, per es•mpio, 50 P. Tale 
linea serve com• polmone p•r ricuperar• d•i byt•. All'inizio 
della sistemazione dei GOTO/GOSUB si dovrebbe calcolare in 
base alla tabellina che r•ca i v•cchi num•ri di lin•a di 
destinazione ed i nuovi di quanti byte in giu' o in su e' lo 
spostamento. S• .lo spostam•nto •' in giu' si d•v• spostare 
9000 • REM di quei byte, diminuendo cosi' i 50 f ' , ma 
lasciando una istruzione Basic valida. Poi si puo' 
tranquillamente procedere allo spostamento del programma in 
base alla sisteroazion• d•i num•ri di lin•a. Alla fin• tutt() 
~· a posto. Se invece il programma si accorcia, prima si 
deve procedere alla sistemazione d•l programma e poi andar• 
a spostare 9000 e REM all'indietro aggiungendo d•i P. 
Naturalm•nt• il numero d•i P usati n•lla prima istruzion• 
deve essere sufficiente a coprire le necessita•. 

In r•alta' il cont•nuto di qu•sto paragrafo non pr•s•nta 
una grande utilita' pratica per sistemi come i nostri 
Sinclair dov• non •sist• ancora la possibilita' di fonder• 
fil• di programmi. Stando cosi' le cos• un programma di 
utilita• come qu•llo della rinum•razion• div•nta un po' 
pesante da riscrivere ogni volta che serv•, per aggiungerlo 
al proprio programma da rinum•rar•. L'int•resse d•l 
paragrafo sta invece nell'essersi soffermati su argomenti 
che lasciano intraveder• com• lavora l'int•rpr•t• Basic. 

192 



Questi eseMpi non sono Molto seMplici, ma puo' essere un 
buon esercizio di prograMmazione 

Con le necessarie modifiche 
essere usati anche per lo ZX81 e 

Nel Capitolo 8 e' riportato un 
per il nuovo Basi e in l ingua99io 

capire come funzionano. 
questi pro9raMMi possono 

ZX80-Nuova ROM. 
eseMpio di rinumerazione 

Macchina. 

9.24. USO DELLA FUNZIONE INKEY$ 

Ouesta funzione 
tastiera quando il 

prende il carattere disponibile 
pro9raMMa la esegue. Esempio: 

10 IF INKEY$ 1111 THEN GOTO 10 
20 f'RINT "NO STRINGA NULLA" 

alla 

se date il RUN a questo piccolo pro9ramma, vedete subito sul 
vidE•O: 

NO STRINGA NULLA 

infatti quando viene eseguita la 10 sulla tastiera perMane 
il NEW LINE che voi avete premuto dopo RUN. Il pro9ramma 
parte priMa che voi togliete il dito dalla tastiera e quindi 
viene sentito un NEW LINE che non e' la stringa nulla ed il 
programMa prosegue. 

Provate a scrivere: 

10 IF INl(EY$ <> 1111 THEN GOTO 10 
20 IF INKEH = 1111 THEN GOTO 20 
30 f'RINT "NO STRINGA NULLA" 

se date il RUN non vedete caratteri sullo scherMo; s~ 
premete un qualunque tasto vedrete la scritta NO STRINGA 
NULLA. Infatti la linea 10 blocca l'effetto temporale del 
tasto NEW LINE e la linea 20 crea l'attesa fino a quando 
premete un qualunque tasto. 

Potete fare la seguente prova: 

10 DIM A$(50) 
20 FOR I(= 1 TO ~i O 
30 LET A$<K>==INKEY$ 
40 NEXT I( 
50 FOR K=l TO 50 
60 F'RINT CODE A$<K);" Il. , 
70 NEXT ~( 

75 f'RINT 
80 STOP 
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date il RUN al programma e subito dopo il NEW LINE premete a 
caso qualch• tasto cercando di essere veloci. I vostri tasti 
vengono memorizzati nella tabella A$ e il ciclo di stampa v~ 
ne mostra il codice. All'inizio vedrete un certo numero di 
118; il loro nwa•:-ro dipende dal tempo di perrnanenza del 
vostro dito sul tasto del NEW LINE. Probabilmente dopo 
vedrete qualche zero, codice della stringa nulla, e poi tra 
<>ltri •,;iru~·pi di zeri il codice rip€•tuto dE· i tasti premuti. 

10 FOR l(=,1 TO 10 
20 NEXT K 
30 IF INl(EY$ = "" THEN 30 
40 f'RINT "NO STRINGA NULLA". 

vedrete che funziona cioe' non appare la scritta fino a 
quando non premete un tasto. Infatti il ciclo 10/20 ha 
esaurito l'effetto temporale del NEW LINE usato dopo RUN. Se 
diminuite il numero limite nel FOR e passate da 10 a 3 non 
funziona; ev i dentemente 3 non basta. 
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APPENDICE A 

e ,..~ A T T E R I 

[) E L s s T E M A 

Riportiamo "TABELLA 1" dE·i carattE•ri del sistema. Per ogni 
codice sono elencati: 

nelle 2 colonne ZX80 ZX81 il c are;ttE·r€· 
corrispondente nei due calcolatori o un riferimento alle 
note; 

• il corrispondente codice esadecimale. 

Nel la colonna "caratteri o note" si r i roanda al l•:- not•:- con 
*n>. In questa stessa colonna sono elencate anche le parole 
chiave e le funzioni del linguaggio BASIC, infatti anche 
questi elemementi sono codificati con un carattere ASCII. 

Nella Tabella 1 si usano le seguenti abbreviazioni: 
crs. sta per cursore; 
inv. sta per campo inverso. 

Si ricorda che ogni carattE·re e' 111E•1nor i <~zato in un bytE• (8 
bit> e eh•:- un b•.:1te puo' contener•:- un numero d•:-c i malo:-
compreso tra o e 255 <e quindi un numE·ro ese;dec i rne; l E· 

co111preso tra o e FF >. 

Come si vede nella Tabella 1 non tutte le configurazioni 
di bit corrispondono a caratteri stampabili. 

Nella Appendice F e' riportata la codifica del linguaggio 
macchina, e, ovviamente, anche in questa i codici vanno da O 
a 255 <da O a FF in esadecimale>. Quando il calcolatore 
lavora in BASIC l'interpretazione dei codici e' quella 
riportata in Tabella 1, mentre quando il calcolatore lavora 
in linguaggio macchina l'interpretazione e' quella riportata 
nella Appendice F. 
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Con il programma: 

10 INPUT X 
15 IF X=O THEN GOTO 30 
20 f'R I NT CHR$(X) 
25 GOTO 10 
30 STOf' 

si puo' stampare il carattere o la parola corrispondente al 
codice X. Per i caratteri contrassegnati da •3> si ottien• 
il simbolo ? <punto interrogativo>. 

Con i l programrna: 

10 INPUT X 
15 INPUT y 
20 FOR K -· X TO '( 
')<:" ...... PRINT CHR$(K>, 
30 NEXT K 
40 STOP 

si possono stampare 
tra X e Y. 

caratteri che hanno il codice compreso 

Significato delle note: 

• 1) Sono disponibili 22 caratteri grafici: 
<CHR$<O>> e lo spazio inverso <quadratino nero, 
hanno la stessa codifica nei due calcolatori; 
carattt?ri grafici no. Segue la "TABELLA 2" dei 
grafici e la loro codifica. 

lo spazio 
CMR$(128>> 
gli altri 
caratteri 

2> Nei due calccilatori CHR$(12> rappresenta il 
carattere lira <L maiuscola tagliata> t? CHR$(140> lo stesso 
carattere in campo inverso • 

• 3) Sono configurazioni di carattere non usate, se si 
tenta di stamparli con CHR$<X> si ottiene il punto 
interrogativo • 

• 4> Uuesto carattere· "", ra~·presenta gli apici da 
introdurre nt?lle stringhe. Esso non va usato come stringa 
nulla, anche se si e' tentati di farlo. La stringa nulla si 
ottien• battendo 2 volte gli apici. 

Seguono le due tabelle. 
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Cod. 
dee. 

o 
1 
') 

··-
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
'")a:,~ 
,_ ..J 

26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
3~-,J 

~~6 

37 

Caratteri? 
o notE• 

ZX80 ZX81 

spazio S~•BZ i O 
Il ;;1) 

id) ~: 1) 
*1) *1) 
*1) id ) 
;;1) *1) 
:<;1) d) 
;;1) * 1) 
~: 1 ) *1) 
*1) ir.l) 
q) ~: 1 ) 
*1) 
:<;2) ~: 2) 

$ $ 

? ? 

> > 
<, < 
+ + 

* * 
I I 

o o 
1 1 
') .. 2 
;5 3 
4 '• t:.• 
,J 5 
6 6 
7 7 
8 8 
9 9 

TAE•.ELL~t :l 

Cod. 
E•sad. 

00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
OA 
oe. 
oc 
OD 
OE 
OF 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
lA 
1B 
lC 
10 
lE 
lF 
20 
21 
r) "') ,_ .. 
23 
24 
~~5 

Cod. 
d.;.c. 

38 
39 
40 
41 
42 
43 
4L1 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
" ') ,_I.:., 

53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
i' o 
71 
72 
n 
74 
75 

Caratto?r.;. 
o notE· 

ZX80 ZX81 

A A 
B e. 
e e 
D D 
E E 
F F 
G G 
H H 
I I 
,J ,J ., ., 
L L 
M M 
N N 
o o 
p p 
e~ (~ 

R R 
s s 
T T 
u u 
V V 
w w 
X X 
y y 
z z 

*3) RND 
;;3 ) INKEY$ 
;;3) F' I 
;;3) ;.;3) 
;;3) ;;3) 
;;3) ;;3) 
~;3) ~: 3) 
1'3) .:.;3) 
;.;3) ~;3) 

;;3 ) 1'3) 
;;3) ;;3) 
;;3) ;;3 ) 

Cod. 
E•Sad. 

26 
2l 
28 
29 
2A 
2B 
2C 
2D 
2E 
2F 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
3/ 
38 
39 
3A 
3B 
3C 
30 
3E 
3F 
40 
41 
42 
4;·5 
44 
41:.-,J 

46 
47 
48 
49 
4A 
4B 

197 



Cod. Caratto:-r€' Cooj. Cod. Caratto:-r•? Cod. 
dee. o note· E'Sòd. dee. o note· €• Sòd. 

ZX80 ZX81 ZX80 ZX81 

76 ;;3) ;;3) 4C 121 *3) FUNCTION 79 
77 *3) * 3 ) 40 1 ') ') 

• LL ;;:·5) 1'3) 7A 
78 *3) ;;3) 4E 123 * ~~) *3) 7e. 
79 ;;3) r.3) 4F 124 ;;3) :.;3) 7C 
so :+:3) ;.;3) 50 1 r)r.' 

&..~ ,;3) "'3) 70 
81 r.3) 1'3) 51 126 r.:3) ;;3) 7E 
82 *3) ;.;3) 52 127 1:3) <~> 7F 
83 1'3) ;;3) 53 1 ')o 

. LU sp • inv. d) so 
S4 *3) 1'3) 54 129 Il inv. ;q) 81 
85 1'3) *3) "'"' ,J J 130 :+:1) d) o') 

u ... ·~ 

S6 1:3) ;.;3) 56 131 *1> * 1 ) 83 
87 1'3) ;;3) 57 132 ;;!) d) S4 
88 ;;3) ;.;3) r.:· o 

;Ju 133 d) * 1) 85 
89 *3) 1'3) 59 134 d) d) S6 
90 ;.;3) ;.;3) 5A 135 od) •:1) 87 
91 1'3) ;;3) 5B 136 *1) d) sg 
92 1;3) ;.;3) 5C 137 •:1) •:1) S9 
93 1'3) ;.;3) 50 13S :+:1) *1) SA 
94 1'3) ;.;3) 5E 139 *1) Il inv. se. 
95 *3) :+:3) 5F 140 r.2) *2) se 
96 *3) ;.;3) 60 141 $ inv. $ i nv. 80 
9? ;;3) ;;3) 61 142 inv. inv. SE 
98 *3) ;.;3) 62 143 ,, nv. ? nv. SF 
99 ;;3) ;;3) 63 144 nv. nv. 90 

100 ;.;3) ;.;3) 64 1 t,:;, nv. nv. 91 
101 1'3) *3> 6" ,J 146 > nv. .> nv 92 
102 *3) ;.;3) 66 147 < nv. < nv. 93 
103 *3) 1'3) 67 14.'?. nv. nv. 94 
104 1'3) ;.;3) 68 149 + nv. + nv. 95 
105 1'3) 1'3) 69 150 nv. nv. 96 
106 ;;3) 1'3) 6A 151 * nv. :+: nv. 97 
107 1'3) ;;;5) 6B 152 I nv. I nv. 98 
108 ;.;3) ;.;3) 6C 153 nv. nv. 99 
109 1'3) 1'3) 60 154 nv. nv 9A 
110 ;.;3) ;;3) 6E 155 nv. nv. 9e. 
111 ;;:3) ;;3) 6F 156 o nv. o nv 9C 
112 ;.;3) crs.su' 70 157 1 nv. 1 nv. 90 
113 1'3) crs.giu' 71 158 ') ,_ nv. 2 nv. 9E 
114 ;;3) crs.sin. 72 159 3 nv. ~~ 1nv. 9F 
115 r.3) crs.do:-st. 73 160 4 inv. 4 inv. AO 
116 ;.;3) GRAf'MICS 74 161 C' 

J inv. "' J inv. Al 
117 ;;3) EDIT 75 162 6 inv. 6 ;nv. A':> 

118 ;.;3) NEWLINE 76 163 /' i YlV. 7 inv. A3 
119 1'3) RUBOUT 77 164 8 inv. 8 inv. A'• 
120 1'3) stato •UL 78 165 9 inv. 9 inv. A5 
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166 
167 
168 
169 
170 
171 
172 
173 
174 
175 
176 
177 
178 
179 
180 
181 
1 o '1 ""-
183 
184 
l85 
186 
187 
188 
189 
190 
191 
192 
193 
194 
195 
196 
197 
198 
199 
200 
201 
202 
203 
204 
:.;?05 
206 
207 
208 
209 
210 

CaratterE· 
o not•:-

ZX80 ZX81 

A ÌnY. A inY. 
B ÌnY. e. ÌnY. 
c inv. c inv. 
D inv. D inv. 
E inv. E inv. 
F inv. F inv. 
G inv. G nv. 
H inv. H nv. 
I inv. I nv. 
J inv. J nv. 
K inv. K nv. 
L inv. L nv. 
M inv. M nv . 
N inv. N nv. 
o inv. o nv. 
F' inv. F' 1nv. 
l1 inv. l1 inv. 
R ÌnY. R inv. 
s inv. s inv. 
T inv. T inv. 
u inv. u inv. 
V inv. V inv. 
w inv. w inv. 
X inv. X inv. 
y inv. y inv. 
z inv. z inv. 

;;3) ;;4) 
;.;3) AT 
;;3) TAB 
1'3) ;.;3) 
;;3) CODE 
;; 3) VAL 
;;3) LEN 
;;3) SIN 
;;3) cos 
1'3) TAN 
;;3) ASN 
i-:3) ACS 
;;3) ATN 
1'3) L.N 
;;3) EXP 
i-:3) INT 
;;3) Sl1R 
;;3) SGN 
;;3) ABS 

Cod. 
esad. 

A6 
A7 
A8 
A9 
AA 
AB 
AC 
AD 
AE 
AF 
BO 
B 1 
B 2 
P.3 
e. 4 
P.5 
e. 6 
B 7 
B8 
P.9 
BA 
e.e. 
BC 
BO 
BE 
BF 
CO 
Cl 
C2 
C3 
C4 
C5 
C6 
C7 
C8 
C9 
CA 
CP. 
cc 
CD 
CE 
CF 
DO 
D1 
D2 

Cod. 
di;.c. 

211 
212 
21:3 
214 
215 
216 
217 
218 
219 
220 
221 
'")'")') 
&. • .G.L 

223 
224 
, , .., i:.· 
.:.. L. ,J 

226 
227 
'")')0 
..:. . ..:..v 

229 
230 
231 
232 
n3 
234 
235 
236 
237 
238 
239 
2L10 
241 
242 
24:5 
244 
245 
246 
247 
248 
249 
2~i0 

251 
252 
253 
254 
' )i: i: 
~- ,J ,J 

Car at tE·rE· 
o noti;. 

ZX80 ZX81 

;.;3) F'EEK 
USR 

THEN STR$ 
TO CHR$ 

NOT 

** OR 
( AND 

NOT <= 
>::: 

+ <> 
1:· THEN 
I TD 

AND STEP 
OR LF'RINT 
1:•* L.LIST 

STOF' 
;.;3) 

< ,.,3) 
LIST NEW 

RETURN SCROLL 
CLS CONT 
DIM DIM 

SAVE REl"I 
FOR FOR 
GOTO GOTO 
F'OKE GOSUB 

INPUT INF'UT 
RAND OMISE LDAO 

LET L.IST 
;;3) LET 
1'3) PAUSE 

NEXT NEXT 
PRINT Pm(E 
;;3) PRINT 

NEW F'LCJT 
RUN RUN 

STOP SAVE 
CONTINUE RAND 

IF IF 
GOSUB CLS 

LOAD UNPLOT 
CLEAR CLEAR 

REM RETURN 
;;3) COPY 

Cod. 
o;.sad. 

D3 
[)i, 

D~.', 

D6 
I) / 

D8 
09 
D~i 

oe. 
DC 
DD 
DE 
DF 
EO 
El 
F.~) 

E3 
EL, 
E'.:i 
E6 
El 
E8 
E9 
EA 
EB 
EC 
ED 
EE 
EF 
FO 
F1 
F ,, 

~. 

F3 
F 1, 

F'.'5 
F6 
F7 
F8 
F9 
FA 
FB 
FC 
FD 
FE 
FF 
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Codi c:o? 
ZX80 ZX81 

2 L" ,, 

4 

6 4 

8 6 

10 9 

130 133 

200 

TABELLA 2 

Simbolo Codi ce• 
ZX80 

IJ 3 

5 

7 

9 

11 

[) 131 

ZX81 

131 

., 
'· 

7 

10 

Simbolo 

-



132 129 133 130 

134 132 135 135 

136 134 137 136 

138 137 139 138 

Nello ZX80 i caratteri grafici si ottengono 
relativi tasti insieme allo SHIFT. Nello ZX81 e 
ROM i caratteri grafici si ottengono 
cursore nello stato G (con SHIFT e 
relativi tasti insieme allo SHIFT. 

dopo aver 
GRAPHICS) 

premendo i 
ZX890-Nuova 

posto 
usando 

il 

Per espandere i codici dei caratteri delle parole chiave 
del Basic il sistema si serve di una tabella memorizzata in 
ROM. 
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Af'F'END I CE e. 

V A 1::;: I A e. I L T 

D E L T E M A 

VARIABILI DEL SISTEMA PER LO ZX80 

Il contenuto dei primi 40 byte della RAM e' quello spiegato 
qui di seguito. Alcune variabili occupano un byte, altre 
due. Con le istruzioni POKE e PEEK si possono scrivere e 
leggere queste variabil i . Se le variabili sono di 1 byte non 
c:i sono proble1t1i. Se lE· variabili sono di due b1.:1te pE·r 
scrivere una variabile di valore V all'indirizzo n si deve 
procedere cosi': 

POKE n+l,INTCV/256> 
POKE n,V-256•INTCV/256> 

si scrive la parte intera di V/256 
si scrive il resto della divisione 
prec ede•nte 

Analoga1t1ente per conoscere il valore V di una variabile di 
2 byt<? di indirizzo n, si dE·V<? procederE· cosi: PEEf((n) -t· 

PEEKCn+1>•256, se si e' sicuri chi;. la variabil•? •? ' p<lsitiva. 
Se la variabile puo' E•ss.ere ne•gat i va si dE•VE· i nve•c E· 

procedo;.re cosi': 

LET MSB = PEEKCn+l> 
IF MSB > 127 THEN LET MSB = MSB - 256 
LET V = PEEKCn> + MSB * 256. 

Nella tabella che segue valgono queste convo;.nzioni: 

X significa che la variabile non puo'essere 1t1odificata, 
so;. lo si fa il sistema si blocca; 

N si puo' anche 1t1odificare la variabile dato che il 
sistema la rigo;.no;.ra; 

1 o 2 a indicare se occupa 1 o 2 byte; 

U a indicare variabile non segnata, cioo;.' da O a 65535, 
il BASIC tratta questa variabile considerando i va= 
lori da 32768 a 65535 co1t1e valori da - 32768 a -1. 
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Note Indirizzi Commenti 

1 16384 contiene il numero dell'errore accaduto -1 
normalmente contiene 255. Se capita un er! 
rore di supero di capacita', codice 6, essa 
contiene 5. Se si ha una POKE per scriverci 
qualcosa si devono usare solo i numeri 255 
oppure tra O e 8. Se si scrive POKE16384,8 
si ha STOP,infatti 8+1=9 codice dello STOP. 

X1 

2 

N2 

2 

X2 

X2 

X2 

X2 

X2 

Xl 

2 

') 
.~ 

') 
.:. 

Nl 

N2 

204 

16385 

16386 

16388 

16390 

16392 

16394 

16396 

16398 

16400 

16402 

16403 

16405 

16407 

16409 

16410 

fla9 usati dal siste1na, cioo:-' indicatori 
i nh·rn i. 

numero di linea in esecuzione. POKE non ha 
effetto a meno che non sia nell'ultima li; 
nea del programma. 

posizione in RAM (zona video) del cursore K 
o L dello schermo. 

numero della linea alla quale si trova il 
puntatore di linea. 

VARS si veda Cap. l. 

E-L.INE si veda Ca~·· 7. 

O-FILE si veda Cap. 7. 

DF-·EA ssi VE•da i 1 Ca~·· 7. 

DF-END si veda Cap. 7. 

numero di linee della parte bassa dello 
sch,..r1no, inclusa la lin•?a in bianco cho? se= 
para le due parti. 

numero do?lla linea che appare per prima 
sullo schermo. Viene modific a to da LIST e 
quando lo schermo elimina le primo? linee. 

indirizzo di quello che preco:-de il cursore 
marcatore di errore S. 

numero della linea alla quale fa saltare 
CONTINUE. 

flag usati dal sistema per controllare la 
sintassi del le frasi. 

indirizzo del prossimo elemento nella ta= 
bella della sintassi. 



Note Indirizzi 

U2 16412 

U2 16414 

N2 16416 

N2 16418 

Xl 16420 

Xl 16421 

X2 16422 

Commenti 

punto di partenza per il generatore dei nu= 
meri random. Viene modificato da RANDOMISE 
ed aggiornato ogni volta che si usa RND. 

numero dei fotogrammi dello schermo dal mo= 
mento dell' accensione dello ZX80. Piu' 
esattamente il resto quando questo e' divi= 
so per 65535. Quando si ha una immagine 
sullo schermo, questo contatore e' incre= 
mentato 50 volte al secondo nella versione 
UK e 60 volte al secondo nella versione US. 

indirizzo del primo carattere del nome del= 
la prima variabile in frasi LET,INPUT,FOR, 
NEXT,DIM. 

valore dell'ultima espressione o variabile. 

posizione nella linea attuale del prossimo 
carattere da scrivere sullo schermo, dove 
33 significa ultima a sinistra, 32 la se= 
conda da sinistra, 2 l'ultima a destra, 1 
prima colonna della prossima linea perche' 
la linea attuale e' piena, O prima colonna 
nella prossima linea perche' e' arrivato il 
segnale di fine linea <dopo una PRINT che 
non termina con virgola o con punto e vir= 
gola>. Si ha 33 se lo schermo e' vuoto, per 
esempio dopo un CLS. 

posizione della linea attuale sullo schermo 
23 significa linea in alto, 22 seconda li= 
nea, ecc. 

indirizzo del carattere dopo la parentesi 
chiusa in PEEK oppure del NEW LINE alla fi= 
ne della frase POKE. 

NOTA: Si segnala l'algoritmo usato per 
pseudo-random. Sian il valore contenuto 
pone n=65536. 

generare numeri 
in 16412; se n=O si 

Si calcola il resto mdi <n•77) I 65537 
pone m=O. Il risultato di RNO<x> e' X * 
posto in 16412. 

, se ro=65536 si 
ro/65536. m viene 
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VARIABILI DEL SISTEMA PER LO ZX81 

La memoria RAM d•l sistema inizia con l'indirizzo 16384. I 
primi 125 byte della RAM sono usati dal sist•ma per scopi 
particolari, la zona utente inizia all'indirizzo 16509. 
Nella tab•lla eh• segue sono descritte l• "Variabili d•l 
Sistema", alcune di esse occupano 1 t•ytE·, altre 2 t•yte. Seo 
la variabile occupa 2 byt• •ssa •' indirizzata dal byte con 
indirizzo minore <contrariamente a quanto si sarebbe portati 
a pensar•> •questo e' il meno significativo. Per mezzo 
dell• istruzioni PEEK e POKE si possono leggere • scr i vere 
(se•' consentito> queste variabili. 
Si ricorda che, se la variabile occupa 2 byte, per scrivere 
un valore V in essa si deve proced•r• cosi': 

POKE n+l,INTCV/256> 
POKE n,V-256*INTCV/256> 

si scrive la parte intera di V/256 
si scrive il r•sto d•lla divisione 
~·ree edE'ntE· 

Analogamente per ottener• il valore V di una 
c>cc u~·ante due byte Cd i indirizzo n • n+ 1 > si deve 
cosi.: 

variabilo:
~·roc •d•r• 

s• si e' sicuri che la variabile •' positiva; altrimenti per 
ott•n•r• un valore V corretto si d•v• proceder• cosi': 

LET MSB=PEEKCn+1> 
IF MSB > 127 THEN LET MSB 
LET V = PEEK n + MSB*256 

MSB -256 

Nella tabella vien• dato un nome mnemonico ad ogni variabile 
del siste111a solo per comodita' di riferirRento, tali nomi 
ovviamente non possono essere usati nei programmi BASIC. Le 
variabili d•l sistema sono acc•ssibili solo tramit• 
comandi POKE • PEEK. 
Nella colonna "Not~·" della tabella possono comparirE• delle 
letto;.re r11aiuscol•l' aventi il s•guente significato: 

X la variabile non puo' esser• modif i cata; 
N la variabile puo' •ssere modificata s•nza danno; 
S la variabile vien• conservata quando si usa il comando 

SAVE. 
Inoltre, nella stessa colonna, compare un numero che indica 
quanti byte sono usati per la variabile o la zona di memoria 
identifice;ta. 
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Note Indirizzo Nome Contenuto 

1 

X 
X 2 

N 1 
N 2 

s 

s 2 

SX2 
s 2 

SX2 
~2 

SX2 
SX2 

SX2 
SX2 
SNl 
SN2 

s 1 
SXl 

s 2 

16384 

16385 
16386 

16388 

16390 
16391 

16393 

16394 

16396 
16398 

16400 
16402 

16404 
16406 

16408 

16410 
16412 
16414 
16415 

16417 
16418 

16419 

ERR-NR Numero del codice di errore - 1. 

FLAGS 
ERR-SP 

RAM TOP 

MODE 
PPC 

VERSN 

E-PPC 

O-FILE 
DF-CC 

VARS 
DEST 

E-LINE 
CH-ADD 

X-PTR 

STKBOT 
STKEND 
BERG 
MEM 

DF-SZ 

S-TOP 

Di norma contiene 255. Con la frase 
POKE 16384,n si puo' forzare uno 
STOP. Se O<=n <=14 si ottiene uno 
dei messaggi standard. 
Se 15<=n<-34 o 99<=n<-127 si hanno 
messaggi non standard. 
Se 35<=n<=98 si ottiene un collega= 
mento alla memoria di schermo. 
Indicatori usati dal BASIC. 
Indirizzo del prJmo argomento nella 
STACK area, dopo i GOSUB/RETURN. 
Indirizzo del primo byte sopra la 
zona del BASIC. Se si fa una POKE 
in RAMTOP essa ha effetto al primo 
comando NEW o CLS. 
Stato del cursore: K, L, F o G. 
Numero della linea di programma in 
esecuzione. 
O identifica la versione del nuovo 
BASIC. 
Numero della linea sulla quale sta 
il puntatore. 
Vedere organizzazione memoria. 
Indirizzo della posizione di stampa 
nella memoria di schermo. 
Vedere organizzazione memoria. 
Indirizzo della variabile in fase 
di assegnazione. 
Vedere organizzazione memoria. 
Indirizzo del prossimo carattere da 
interpretare usato per PEEK, POKE e 
NEWLINE. 
Indirizzo del carattere che precede 
lo stato S del cursore. 
Vedere organizzazione memoria. 
Vedere organizzazione memoria. 
Registro B. 
Indirizzo area usata come memoria 
per calcoli. A volte uguale MEMBOT. 
Non usato. 
Numero delle linee della parte bassa 
dello schermo (compresa una linea 
bianca). 
Numero delle linee di programma del= 
la parte alta dello schermo durante 
la lista automatica. 
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Note Indirizzo Nome Contenuto 

SN2 
SNl 
SN1 

SX2 

s 2 

SNl 
SN2 

SN2 

s 2 

s 2 

s 1 

s 1 
s 1 

SX1 

16421 
16423 
16424 

16425 

16427 

16429 
16430 

16432 

16434 

16436 

16438 

16439 
16440 

16441 

SX1 16442 
s 1 16443 

s 33 16444 

SN30 16447 

s 2 16507 
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LAST-K Ultimo tasto pr•muto. 
Stato della tastiera. 

MARGIN Num•ro di lini:·,;. bi anc:hE· so~·ra 0 
sotto il disegno <55). 

NXTLIN Indirizzo della prossima lin•a di 
programma da eseguire. 

OLDPPC Numero di lin,;.a da cui deve partir• 
CONT. 

FLAGX Flags per usi vari. 
STRLEN Lunghezza d•lla stringa in fase di 

ass,;.gnaz i on.,.. 
T-ADDR Indirizzo dell' el,;.mento seguent• 

nella tabella sintattica. 
SEED Punto di partenza per RND. Vien• 

preparato da RAND. 
FRAMES Contator• di:· i fotogra111m i d•l lo 

schermo. Il bit 15 •' 1, i bit 
da O a 14 sono decrementati per ogni 
fotogramma. Esso puo' .,.ssere usato 
com• Timer. PAUSE lo usa mett•ndo a 
O il bit 15 •ponendo n,;.i bit da O a 
14 la lunghezza della pausa. Ouando 
il conto all'indi9tro e' arrivato a 
O la pausa termina. S• si i nte·rromp• 
la pausa con un qualunque tasto il 
bit 15 viene rimesso a 1. 

COORDS Coordinata x d9ll'ultimo punto ot= 
tenuto con PLOT. 
Lo stesso per y. 

PR-CC Byte meno significativo d•ll' indi= 
rizzo della prossima posizion9 p9r 
LPRINT in PRBUFF. 

S-POSN Num,;.ro della colonna p9r la posi= 
zione di PRINT. 
Numero d9lla lin9a per PRINT. 

CDFLAG Flags per usi vari. Il bit 7 •' a 
1 durant.,. i calcoli "' 19 fasi di 
stampa al vid•o. 

PEBUFF Buffer di s ta1npa, 32 c arat ter i + il 
carattere NEWLINE. 

MEMBOT Area di m9moria p9r calcoli. Vien• 
usata per memorizzare quei num•ri 
che non possono essere posti nella 
STACf< ari:· a. 
Non usati. 



s e H 

VARIABILI: 
Inter,;·: 

Strin9ho:-: 

COSTANTI: 
Into:-re: 

VARIABILI CON 
INDI CE: 

Inter,;•: 

VARIABILI DI 
CONTROLLO: 

Intere: 

ESPRESSIONI 
ARITMETICHE: 

Opo:-ratori 
aritm1?tici: 

APF'ENDICE C 

E [) A B A :r e ZX80 

pri1110 carattere alfabetico, caratteri succ1?s= 
si vi o cifro:- o lo:-ttere senza spazi, contenuto 
nu111o:•ri into:·ri cofllprE·si tra -·32768 e• +3;?767. 

nome formato da una lettera se9uita da S(dol= 
laro>, non c't?' lifllito:· al nu111t?ro dt?i carattt?~' 

r i conto?nut i. 

numeri cofllpresi tra -32768 e +32767. 

delimitate dagli apici, lun9h1?;~za a piac•r•?, 
possono content?re qualunque carattere salvo 
gli apici. 

nome for111ato da una sola lettera, un solo in= 
dice e com• indice una o?spression• intera. 

nome formato da una sola lettera. 

** <elE·vato a) 
- (unitario) 
* prodotto 
I d i v i s i on••· 
+ somma (so111111a e sottrazione non hanno 
- sottrazione ordin• di precedenza tra loro> 
Uso delle parentesi 
ordine di valutazione da sinistra a destra 
con la preco?denza con la qual•? sono stati li '= 
stati gli operatori. 
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ESPRESSIONI 
RELAZ IDNALI: 

ESPRESSIONI 
BOOLEANE: 

ISTRUZIONI: 

210 

Op•ratori 
r•lazionali: 

Op•ratori 
logici: 

> < <s•nza ordine di 
pr•c•d•nza tra loro>. 
Valore -1 per condizion• 
v•rai O p•r condizion• 
falsa. 

NOT,AND,OR Cl• pr•cedenze 
sono qu•ll• date dalla 
lista>. 

usano gli operatori logici. 

NEW inizializza il calcolato= 
re • cancella la memoria. 

LDAD 

SAVE 

RUN 

FWNn 

CONTINUE 

REM 

IF n THEN istruz. 

INPUT dest 

PRINT lista 

L..IST n 

LI ST 

carica pro ·~ramro i ,,. dati 
da na s tro magnetico. 

memorizza programmi e da= 
ti su nastro magnetico. 

manda in 
progra111r11a 
variabili. 

esecuzione 
azz€·rando 

il 
le 

come sopra 111a con parten= 
za dalla linea n. 

fa continuar• da n se n 
e' nel messaggio del si= 
stema, fa continuare da 
n+1 dopo uno STOP. 

commenti a scopo documen= 
tativo. 

esegue istruzione se la 
condizione ne' vera. 

legge in dest il dato. 

stampa il contenuto d i 
lista, separatori di cam= 
po <;> -:r <, > 
lista il programma con il 
puntatore di linea ad n. 

lista il programma dallo 
inizio. 



STOf' 

DIM A<n> 

FOR K n1 TO n2 

GOTO n 

F'DKE nl, n2 

RANOOMISE n 

RANDO~lISE 

CLEAR 

CLS 

GOSUB n 

RETURN 

NEXT f( 

LET 

ferma il programma, per 
continuare CONTINUE. 

predispone una variabile 
numerica con indice for= 
mata da n+1 elementi. 

gestisce con il contatore 
K un ciclo per valore di 
K = n1 e valore finale di 
K = n2 dando ad ogni giro 
l' i ncrernento di 1 a K. 

salta alla linea n. 

scrive all'indirizzo nl 
i 1 val or E· n2. 

pone l'inizio per la ge= 
nerazione dei numeri a 
caso al valore n. 

come sopra, ma n = valore 
del contatore dei foto= 
grammi dello schermo. 

cancella tutte le varia= 
bi 1 i. 

azzera la parte superiore 
dE· l lo se hE•rmo. 

come GOTO ma conserva 
ne·llo STACf( l'indicazione 
per ritornare al program= 
ma i:•rinc i pale. 

fa prelevare dallo STACK 
l'indicazione per tornare 
al programma principale. 

chiude il ciclo iniziato 
da FOR, incrementa K e ne 
controlla il valore. 

consente di fare qualun= 
que operazione di asse= 
gnazione o di calcolo. 

Esiste anche il tasto BREAK per interrompere 
l'esecuzione di un programma se non e' in at= 

211 



FUNZIONI 
IMPLEMENTATE: 

212 

to?sa di INPUT. 

RND<n> 

ABS(o?spro?ss.> 

F'EEK<n> 

USR ( n > 

CHR$(>:> 

TL$(stringa) 

CODE< stringa) 

gen•ra un numero pseudo
random minoro? o uguale a 
n. La sequenza €•' influ= 
o?nzata no?l punto di par= 
tenza da RANDOMISE. 

fornisce il valoro? asso= 
luto d•ll'espressione. 

fornisco? il cont•nuto do?l 
byto? di 111€•111or i a di indi= 
r i :.~zo n. 

po?rmette di andar• ad e= 
so?guiro? un codico? macchi= 
na memorizzato a partire 
da n. 

forni sc€· il carattere 
corrispondo?nto? al codice 
nume•ric:o >:. 

ritorna la stringa so?nza 
il primo carattere. 

il codici:- nuioo? '-= 
rico d•l primo c:aratt•re 
d•lla stringa. 

fornisc• una stringa di 
caratteri corrispond•nt• 
al numero >:. 



SCHEDA 

VARIAl?.ILI. 

Stringhi? 

COSTANTI. 

Numeri chi:-

Stringhe 

VARIABILI CON 
INDICE. 

NumE•r i chi:-

Stringhe 

AF'F'ENDICE D 

BASIC NUOVA r.;: DM 1·-- :zx 8:1. 

Nome: primo carattere alfabetico, altri cifre 
o 1.:-ttero:- o spazi, quanti si vuole. 
Nuhie·ri inte·ri e dee i mal i con pr•c: isione· tra 
9 • 10 cifr• o? grand•zza compresa tra 10 .:-le= 
vato a -39 e 10 elevato a +38. 

Nomo:- formato da una l•tt•ra s•guita da S. Non 
esiste limite al numero d•i caratteri. 

Stesse possibilita' che per 
l• variabili nuroerich•. 

cont•nuti de· l =: 

Delimitate da apici, lunghezza a piacere, 
possono contener• qualunque carattere salvo 
gli apici. La stringa nulla e' "". F'o:-r otto:-::: 
n•r• gli apici stampabili all'interno di una 
stringa si de·ve usare· il caratto?rE· "doppio 
apice" o CHR$(192). 

Nor11o? "formato da una sola le·tte·ra, indici 
multipli, contenuti come p•r l• variabili 
numo?riche semplici. Si puo' usare lo stesso 
nome gia' usato p•r una variabile semplic•. 

Nome formato da una lettera seguita da $, 
multipli, contenuti ,coroe p•?r l•? 

semplici, tutti gli o?lementi devono 
st•sso num•ro di caratt•ri. 

indici 
stringhe 
aver• lo 
Il nom.:· usato per una stringa 'con indici 
non puo' •ss•re usato per una stringa senza 
indici. 

Gli indici possono E•sse•re costanti, variabili numericho? o 
espressioni numeriche e vengono arrotondati afl'intero piu' 
pross i n10. 
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VARIABILI DI 
CONTROLLO. 

Nume·r i eh"' 

ESPRESSIONI. 

ClpE·rator i 
aritmetici: 

Operatori 
re·lazionali: 

Operatori 
logici: 

Nome formato da una sola lettera. 
Sono usate per controllare i cicli FOR/NEXT 
e ali' interno della variabile viene me~oriz= 
zato il numero della linea della prima 
istruzione del ciclo. 

** elevato a. Esempio: X••Y, si ha errore B 
se X negativo. Priorita' 10. 
unitario, segno d"'l numero. 
Priorita' 9. 

•,I moltiplicato, diviso. Priorita' 8. 
+,- addizione, sottrazione. Priorita' 6. 

> 
< 
<:: 
>=: 
<> 

NOT 
AND 
OR 

ugual E·. 

rnagg i or•:-. 
minore. 
rn in. o ug •• 
rnagg. o ug •• 
diverso. 

F'riorita' 5. 
" 
" 

negazione. Priorita' 4. 
prodotto logico. Priorita' 3. 
somma logica. F'riorita' 2. 

Gli operatori relazionari e gli operatori logici produco una 
variabile logica di valore: 

1 se condizione vera; 
O se condizione falsa. 

Le espressioni logiche e- r>?lazionali possono far parte- di 
espressioni aritmetiche, ad esse viene sostituito il valore 
della variabile logica. Le espressioni vengono valutate- da 
sinistra a destra tenendo conto delle parent>?si e d•lle 
priorita'. 
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FRASI BASIC. 

Nella d•scrizione delle frasi 
convenzioni: 

si usano le seguE•nt i 

a rappresenta una singola lettera; 
v rappresenta una variabile; 
x,y,z rappresentano espressioni numeriche; 
m,n rappresentano espressioni numeriche 

arrotondate all'intero piu' vicino; 
e rappresenta una espressione; 
f rappresenta una espressione stringai 
s rappresenta una frase BASIC. 

RicordiaRio ct1e: 

CLE:AR 

CL.S 

CONT 

COF'Y 

Si possono usare dovunque espressioni, salvo che per 
i nuto•?r i di 1 i nea d•? l pro•;ira111ma. 
Tutte le frasi possono ess•re usate sia in modo im= 
mediato che differito (anche se questo puo' non avere 
molto significato in alcuni casi) salvo la INPUT che 
puo' solo essere usata in modo differito. 

Commento 

Cancella tutte le variabili 
spazio che occupavano. 

1 i berando lo 

Pulisce lo schermo, cioe' pone spazi nella 
memoria di schermo. 

Se il codice di errore •' p/q e q <>o, CONT 
fa eseguire un: GOTO q se p<>9 

GOTO q+l se p=9. 

Manda sulla stampante, se collegata, una 
copia dello schermo. Se la stampante non e' 
collegata non ha alcun effetto. 

DIMaCnl, •• ,nk> Cancella una variabile con indice di nome 
"a" e la ridefinisce. Non da' errore di ridi= 
mensionamento. Tutti gli elementi vengono 
inizializzati a O. Errore 4 se manca spazio. 
Puo' esistere una variabile singola di nome 
11 a ... 

DIMa$Cn1,.,nk> Cancella una variabile stringa con indice 
avente lo stesso nome e la ridefinisce. 
L'ultimo dato in parentesi non e' una 
dimensione, ma la lunghezza di ogni elemento 
in caratteri. Tutti gli elE•menti vengono 
inizializzati con il carattere spazio. Errore 
4 se manca spazio. Non puo' esistere una 
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FORa==>:TOy 
FOR a=>: TOyS TEf' z 

GOSUBn 

GOTOn 

IFxTHENs 

INPUTv 

LIST 
LISTn 

216 

variabil°" stringa singola di n<HRe "a$". 

Significa: FORa=xTOySTEf'l. 
Cancella, se esiste, la variabile singola 
di nome• "a" e cre•a una variabile· di contro\= 
lo di nom"' "a", >:"''il valore ini;..~ialo? di a, 
y o:•' il valori? finale· di a, z e' l' incrE-= 
m"'nto da usaro? ad ogni ciclo. L'indirizzo 
della prima istruzioni? del ciclo e' qu.,.llo 
della linea dopo il FOR se lavora in modo 
differito, della linea precedente il FOR se 
lavora in modo immo?diato. 
Se x>y e z>=O oppure se x<y e z<==O salta alla 
lino?a del NEXTa. Errori? 4 se manca spazio per 
la variabile di controllo. 

Poni? 
Stack 
so? non 

il numero do?lla linea del GOSUB nella 
area e poi salta alla linea n. Errore 4 
trova il relativo RETURN. 

Salta alla linea n, se la linea n manca, 
salta alla prima lin°"a con numero > n. 

Se la condizione x e' vera (variabile logica 
uguali? a 1> o?seguo? l'istruzione s, altrimo?nti 
prosegue dalla linea seguenti?. 

Si ferma in attesa di dati con il cursore a L 
per dati numerici e ad L tra apici per 
stringh.,.. Se si rispond"' premendo il tasto 
STOP e si e' in attesa di nuroier i il pro•;iram= 
ma si ferma con o?rrore O. Se si risponde con 
il tasto STOf' all'attesa di stringa viene 
r°"gistrata la parola STOP. Se si usa in modo 
i1111nediato si ha E·rrore· 8. I dati ricevuti in 
INPUT non r"'stano sul vido?o. 

La parola chiave LET e' obbligatoria. Una 
variabile singola non e' definita fino a 
quando non compare in una LET a sinistra 
di un = o in una frase INPUT. Se v e' una 
variabile stringa con indice o una porzione 
di stringa Csliced>, cioe' una variabile 
stringa di dimensioni predeterminate, vengo= 
no troncati a destra i caratteri ecced.,.nti o 
aggiunti spazi di riempimento. 

Corrispondo? a LISTO. 
Lista il programma sul video a partire dalla 
lin°"a n. Errori? 4 o 5 se la lista non entra 
nel lo sche•rmo. 



LLIST 
LLISTn 

L.OADf 

Lf'RINT ••• 

NEW 

NEXTa 

f''AUSEn 

f''LOTm, n 

f'OKEm,n 

Corrisponde a LLISTO. 
Com(• LIST, ma la l1 °oita va alla starnpant•:-, so:• 
la stampante non e' tol t egata non agisce. 
Se si usa BREAK da' errore D. 

Co?rca un programf1lc' d I olOfllO:• f sul nastro e lo 
carica in memoria 1ns1eme alle sue variabili. 
SE f E" la stringa nulla, carica il pri1110 
progra111111a che trova sul rastro. 
Se si preme BREA~ o s e si ha un errore sul 
nastro si ha: 
1> s~ non e' ancora stato letto un progra111111s 

si fer111a con errore D; 
2) se ,,.. stato letto un pezzo di programma 

esegue automaticamente un NEW. 

Com« il co111ando f'RlNl, 111a invia i dati alla 
stampante. Viene 1nv1at a una linea quando: 
1> si passa da una I 1nea alla seguente i 
2 > un co111ando non t•?r rn 1 na con "," o "i"; 
3> una , o un TAB r 1et11 •·de una nuova li nE·ai 
4> alla fine del programma ri111ane qualcosa 

da stamç•are. 
Il comando AT ha s19n1f 1c.ato solo riguardo 
al numero di colonna . Se si preme BREAK da' 
errore D. Effetto nullo s enza la stampante. 

Cancella il programma e le variabili, ma non 
tocca la parte d1 memoria dopo l'indirizzo 
contenuto in RAMfOP. 

1 > Ce r c a l a va r 1 .,, t• 1 l e .j 1 c o r1 t r o 1 l o a i 
2> A•;igiunge alla variabile lo STEf'i 
3) So:· STEf' ) "-0 ·~ a ' I '1111 t•· o 

se STEf' <=O • a ·. I 11111 t•? salta al la 
prima l ino:•a oj<?] (I( lo. 

Errore 1 se a non e una variabile di 
controllo. Errore 2 se la variabile a non 
esiste del tutto . 

Sospende il lavoro ~er una durata pari al = 
l '(•rn issi one di n f oto9ram111i ( 50 fotogram'= 
mi al secondo> o f 1no a quando viene premuto 
un qualunque tasto . Se non e' O<=n<=65535 si 
ha •:rrorE· e .. Se n .>=- 3:· 76 7 si ç•UO' i ntE•rro111pere 
la pausa solo premendo un tasto. 

Scrive il puntino d1 coordinate m,n e sposta 
la posizione di stampa dopo il puntino. 
O<=m <"'63 e O<=n<"-43, altrimenti errore B. 

Scrive il valore n nel byte m. Deve essere: 
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F'RINT •••• 

RAND 
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O<=m<=65535 e -255<=n<=255, altrimenti si ha 
errore B. 

I " " stanno per la lista di elE·n10:-nti da 
stamparo:-. Gli elementi possono essere sepa= 
rati da"," o da";". Il";" non modifica la 
posizion• (1i stampa, mentre la "," sposta la 
posizione di stampa di 16 posizioni almeno, 
cioe' fa posizionare o in colonna O o in co= 
lonns 16. Se la lista di stampa non termina 
con "," o ";" la posizion• di stampa si 
sposta all'inizio della linea seguente. 
Gli •l•menti da stampar• possono esser•: 
1> stringa nulla e quindi nientei 
2) una •spr•ssion• ~umerica. Vi•ne stampato 

il segno meno se il valore e' negativo. 
S• il valore assoluto d•l numero da staro= 
pare e' <=<10••(-5)) o >=<10••13) esso 
viene stampato usando la notazione •spo= 
nenziale. La mantissa vi~ne stampata con 
al massimo 8 cifr• •d il punto d•cimal• 
dopo la prima. L'esponente viene dopo E, 
il s•gno •d •' formato da 1 o 2 cifre. 
Se il numero•' compreso nell'intervallo 
esso vi•n• stampato con la consu•ta no= 
tazione decimale e con al massimo 8 cifre 
signif icativ•. 

3) una espressione stringa. Le parole chiave 
del l in•JUaggio v•ngono espanse, il carat'= 
terE· "quote image·" viene stampato comE· un 
doppio apice. I caratt•ri eh• non hanno 
corrispond•nza in stampa vengono stampati 
com• punti i nterro•Jat iv i. 

4) ATm,n. Essa agisce sulla posizione di 
stampa, la linea vien• contata a partire 
dall'alto, la colonna a partire da sini= 
stra. Dev• •ssere: O<=m<=21, altrimenti 
si ha errore 5, ma se m=22 o m~23 errore 
Bi O<=n <= Jl, altrimenti errore B. 

5> TABn. Si considera n modulo 32. Viene mo= 
dificata la posizion• di stampa sulla 
stessa linea, a meno che questo non com= 
porti spostam>:•nti all'indi•tro, n•:-1 qual 
caso si passs sulla prossima linea. Deve 
ess•r• O<=n<=255, altrim•nti errore B. 

Se si hanno solo 3K o meno di memoria si ha 
errore 4 <OUT OF MEMORY>. 
Errore 5 significa che lo schermo e' pieno. 
In questi du• casi CONT consente di procedere 
dopo aver svuotato lo schermo. 

Corrisponde a RANDO. 



F~ANDn 

f~EM ••• 

F~ETUF~N 

RUN 
FWNn 

SAVEf 

SCROL.L 

STOP 

TO 

UNF'LOTm,n 

Inizializza la variabile, chiamata SEED, che 
il sistema usa per generare i numeri pseudo 
random con la funzione RND. Se n <> O viene 
posta SEED=ni se n=O viene posta SEED uguale 
al valore di un'altra variabile del sistema, 
chiamata FRAMES, ed e' il contatore dei 
fotogrammi dello schermo. Si ha errore B se 
n non e' compreso nell'intervallo 0-65535. 

S€·rve per i co111111ent i, " ••• " ~·uo' contenE•rE· 
qualunque carattere 111eno NEWLINE. 

Pr eleva un numero di linea dall'area STACK 
dei GOSUB e salta a quella liriea. 
Si ha errore 7 se l'area stack e' vuota. 

Corrisponde a RUNO. 
Esegue un CLEAR auto111atico e fa saltare alla 
linea n. Se non si vule il CLEAR si deve 
usare GOTOn. 

Meroorizza un programroa e le sue variabili sul 
nastro con il noroe f. Non si puo' usare SAVE 
ali' int•rno di un sottoprogramma. 
Si ha errore F se f e' la stringa nulla. 

Fa scorrere lo schermo di una linea v•rso 
l'alto, perdendo la linea piu' in alto e 
liberandone una in basso. La linea liberata 
contiene coroe priroo carattere NEWLINE. 

Fa ferroar• il progra111ma con codic• di errore 
9. CONT fa proseguire dalla linea seguente. 

Questa parola chiave fa 
FOR/NEXT e viene usata 
ottener• l• substringh•. 

part• del coroando 
in questo roodo per 

Si scrive fCro TO n> per indicare quella parte 
di stringa f eh• e' coropresa tra il carattere 
di posto m e quello di posto n. 
I due nuro•ri ro ed n d•vono essere positivi 
altriroenti si ha errore 3. Si espongono con 
deg l i esem~· i i e: asi ~·ossi bi 1 i : 
"BELLO"( T05) da' "BELLO" 
"BELL0"<2TO ) da' "ELLO" 
"BELLO"< TO ) da' "BELLO" 
"P.EL.L0"<2T02> da' .. E" 
"BELLO"C3T08) da' errore 
"BELL0"<5T04> da' stringa nulla. 

Agisce come F'LOT, ma cancella il puntino. 
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FUNZIONI: 

Per le funzioni eh• richiedono un argomento questo 
anche essere una espressione. Se l'argomento e' 
espressione esso deve essere racchiuso tra parentesi, se 
una costante o una variabile non e' necessario fare 
delle parentesi. L'opersndo viene indicato con n e 
specifica il tipo. 

puo• 
una 
e' 

usa 
si 

Funz. Operando Risultato 

ABS 

ACS 

ASN 

AT 

ATN 

CHR$ 

CODE 

cos 

EXP 

INKEY$ 

INT 

numero 

numero 

numero 

vedere 

numero 

numE·ro 

Valore assoluto. 

Arcocoseno in rad i cmt i. 
Errore A se non e' -1<'=>:<'=1. 

Are osE•no in radianti. 
Errore A si:- non e' -1<==>:<=1. 

co1oando f'RINT. 

Arcotang•nte in radianti. 

Il e arattE•re di codicE· ~-: 

l' intero piu' vicino. 
arrotondato all' in~ 

Errore B se non e' 
0<=~·:<=255. 

stringa Il codice del primo carattere di v o O se x 
e' la stringa nulla. 

num€'ro 

numero 

Coseno. L'operando deve essere in radianti. 

Il num•ro "•?" elevato a ,,. 

<nessun argomento> Legge dalla tastiera il 
carattere corrispondente al tasto premuto con 
il cursore nello ststo L, se non si preme 
alcun tasto da' la stringa nulla. 

Parte intera del numero troncato. 

LEN stringa Lunghezza rn caratteri della stringa. 

LN numo?ro Logaritmo naturalE· (in baso? "E·") di:-:. 
Errore A se x<=O. 

NOT vo?do?ro? oç•erator r l og r ci. 

PEEK nuir.o?ro 
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Il valore 
tondato 81 

del b•Jte di 
piu' vicino 

indirizzo n, arra= 
intero. Errore B se 



PI 

RND 

SGN 

SIN numero 

SQR numero 

STR$ nurnE·ro 

TAN nura•ro 

USR numE•ro 

non •' O<=x<=255. 

<nessun argomento> 
3.14159265. 

<nessun argomento> Il 
sequenza d•~ num•ri 
Il numero g•nerato e' 

prossimo nu111ero della 
ps•udo random g•nerati. 
compreso tra O e 1. 

Seno. L'operando deve •ssere in radianti. 

Radic• quadrata. Errar• B se x<O. 

La stringa di caratteri corrispondent• alle 
cifre del num•ro con segno se n•gativo. 

Tangent•. L'op•rando d•v• ess•r• in radianti. 

Va ad eseguire il programma in codice mac= 
china m•morizzato in x <arrotondato all' inte= 
ro piu' vicino). Al ritorno il risultato si 
trova nei r•gistri BC. Error• B s• non •' 
O<::: :·:<:::65535. 

VAL stringa Valuta x come espression• numerica. Errore C 
s• la stringa non •' numerica. 
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APPENDICE E 

SEGNALArI SI S ··1·· E Mf.~ 

ZX80 

Il sisteroa segnala gli errori facendo apparire nella parte 
bassa dello scherroo a sinistra un codice nella forma n/ro 
dove : n=nuroero dell'errore ro=nuroero di linea del programroa 
che ha generato la segnalazione. 

TABELLA DEGLI ERRORI 

Cod. Significato 

o 

1 

' l ... 

3 

4 

Si e' usato il tasto BREAK ; ro rappresenta 
il numero della linea dopo quella in ese= 
cuzione al rooroento del BREAK.Se m=-1 oppure 
ro=-2 e'stato eseguito comando in modo im= 
roediato. Puo' essere m negativo oppure ro un 
numero di linea non presente nel programma; 
e' stato eseguito un GOTO m. Alla fine del 
programma m rappresenta l'ultimo nuroero di 
linea presente nel programma. 
m=numero di linea che ha causato l'errore. 
Esiste un NEXT con una variabile, gia' de= 
fita dal programma ,ma che non e' la stessa 
usata nel FOR precedente il NEXT, ro= nuroera 
della linea che ha causato l'errore. 
E'stata usata una variabile non definita in 
precedenza. Una variabile singola viene de= 
finita con una LET di assegnazione. 
Una variabile con indie• viene definita 
mediante la DIM, ro = nuroero della linea che 
ha causato l'errore. 
L'indice di una variabilE• con indicE· e' 
fuori dai limiti definiti dalla DIM o e'•:-' 
errore nel calcolo dell'indice, m =numero 
della linea che ha causato l'errore. 
Non c'e' piu' posto per aggiungere una 
nuova variabile numerica o per aumentare 
il numero dei caratteri di una stringa o 
manca posto sullo scherroo. 
Non c'e' piu' posto sullo schermo. Se in 
questo caso si preme CONT due volte e poi 
NEW L.INE la stampa continua, m=linea che 

Si tuaz i onE• 

varie 

NEXT 

vari•? 

varie 

LET 
INPUT 
DIM 
PRINT 

PRINT 
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6 

7 

8 

9 

ha causato l'errore. 
Si e' avuto supero di capacita' durante il 
calcolo, cioe' il risultato e' olinoro? di 
-32768 o maggiore di +32767. A volte si ha 
questo errore anche per risultato =-32768i 
m=numero di linea eh• ha causato l'errore. 
Si e' incontrato un RETURN 5•?nza eh•: si a 
stato preceduto da un GOSUB, m=-2. 
Si e' tentato di usare l'istruzione INPUT 
in modo immediato. 
m=numero di linea contenente il comando 
STOP. Usando CONT il programma continua 
dalla linea seguente la m. 

Dopo una segnalazione di errore da parte 

vari E· 

RETURN 

INPUT 

STOP 

seconda de i casi si i nterverra' 
d•?l sistema, a 

opportuna111e•ntE·, 
eventualmente modificando il programma. 

NUOVA ROM E ZX81 

11 sistema al termine di ogni lavoro e quando incontra 
alcune istruzioni particolari segnala lo stato in cui si 
trova mediante un messaggio che appare nell'angolo in basso 
a sinistra dello schermo. Abitualmente questo messaggio 
vien• chiamato "messaggio di errore", in realta' sar<?bb·:
piu' corre·tto chiamarlo "messaggio di stato", dato che· 
quello che viene segnalato non sempre •' un errore. 

Il messaggio si compone di due parti: n/m. 

Dov•?: 
n •' il numero della linea dove si •' fermato il pro~ 

gram111a 
me' il numero distintivo del messaggio in esadecimale 

cioe' un numero da O a F. 

TABELLA DEI MESSAGGI 

Cod. Significato Si tuaz i on.;, 

o 

1 
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Tutto •' andato bene oppure salto ad una 
linea con numero maggiore di tutte quello? 
esistenti. Se si usa CONT in modo immediato 
il programma prosegue dalla linea n. 

La variabile di controllo non esiste, cio•' 
non •' stata citata nel FOR precedente il 
NEXT• ma esiste come variabile ordinaria. 

Vari E· 

NEXT 



2 

3 

4 

Si e' usata una variabile che non era stata 
definita precedentemente. Se la variabile 
e' singola non c'e' stata una frase: 
LET var.= espressione o INPUT var •• 
Se la variabile e' con indice non c'e' la 
frase di dimensionamento DIM. 
Se la variabile e' di controllo, essa non 
stata citata nel FOR e non esiste come 
variabile ordinaria. 

Indici fuori dal range stabilito. Se oltre 
ad essere fuori range l'indice e' negativo 
o >65535 si ha errore di codice B. 

Manca spazio in memoria. Il numero della 
linea nel messaggio puo' essere incompleto 
proprio a causa della mancanza di memoria. 
Si puo' avere un programma errsto che usa 
troppa memoria nell'area STACK. 

Varie 

Varia= 
bili con 
indice 

LET,INPUT, 
DIM,PRINT, 
LIST,PLOT, 
UNPLOT, 
FOR,GOSUB, 
calcolo di 
funzioni 
complica= 
te. 

5 Non si ha piu' spazio sul video. Se si usa PRINT,LIST 
CONT lo schermo si libera e il lsvoro puo' 

6 

7 

9 

A 

B 

proseguire. 

Supero di 
un calcolo 
) 10••38>. 

capacita' <overflow> durante un 
<risultato in valore assoluto 

Incontra un RETURN, ma non c'e' stato 
prima un GOSUB. 

Si e' tentato di usare il comando INPUT in 
modo immediato. 

E' stato eseguito un comando STOP. Se si 
usa CONT il programma non riesegue la li= 
nea del comando STOP, ma prosegue. 

Calcoli 

RETURN 

INPUT 

STOP 

Argomento non valido nel 
funzione. 

calcolo di una SQR,LN, 
ASN,ACS. 

Numero intero fuori dal range. Se il co= 
mando richiede un numero intero, esso 
viene ottenuto arrotondando il numero 
decimale in questione ali' intero piu' 
vicino e in questo modo si esce dal 
range. 

RUN,RAND, 
POKE,DIM, 
GOTO,LIST, 
GOSUB, 
LLIST, 
PAUSE, 
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e 

D 

Si usa una VAL con stringa non numerica. 

1> Programma interrotto dal tasto BREAK. 

2) Il dato di risposta ad un INPUT nume= 

PLOT,USR 
UNPLOT, 
CHRS,PEEK. 
Variabili 
con i nd. 

VAL 

Alla fine 
di ogni 
frase o in 
LOAO,SAVE, 
LPRINT, 
LLI ST, 
COf'Y. 

rico inizia con STOP. In questo modo si INPUT 
puo' interrompere un programma durante 
l'INPUT. 

E Non usato. 

F 
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Il nome del programma usato in SAVE e' la 
stringa nulla. 

SAVE 



APPENDICE F 

IL LINGUAGGIO MACCHINA 

Si riporta una tabella contenente le istruzioni in 
linguaggio fllacchina, la traduzione in esadecifllale e decifllale 
o:-d una tiro:-ve- s~· i egaz i ont? de· l si çin i f i c ato di o•;in i istruzione. 
Si noti che i valori decifllali vanno da O a 255 e quindi, 
cio' che, se si lavora in assoluto, viene interpretato coflle 
una istruzioni? in linguaggio fllacchina, se si lavora in Basic 
ha un significato cofllple-tafllente diverso. Il contenuto dei 
b•:1te o:o' il flledesifllo, roa quello che cambia •?' la loro 
inte-rpre-tazione. 

AssE•111ble-r Cc)d. Macchina Com111E•nto 
Esad. Dee i fil. 

NOf' 00 o nessun;;) operaz i on E• 

LO BC,nn 01 1 i l nuroero nn va in BC 
LD <BC>, A 02 'l .. i l c:onte•nuto di A va nel b1,1tE• 

puntato da BC 
INC BC 03 ;3 increftlenta BC di 1 
INC e. 04 4 i ncreftlenta B di 1 
DEC B 05 ~-

,J decreftlenta B di 1 
l..D e., n 06 6 i 1 numero n va in B 
RLCA 07 7 rotazione circolaro:o sinistra 

dE• 11' C)C e urnu 1 atore• 
EX,AF,AF' 08 8 scambia AF con AF' 
ADD HL,BC 09 9 SOfAftlil al e onte•nuto HL que·l lo 

di BC 
LO A,< BC > OA 10 i 1 contenuto del byt.:-

puntato da BC va in A 
DEC e.e OB 11 ·dee re11l•?nta e.e di 1 
INC e oc 12 increme-nta e di 1 
DEC e OD 13 decrementa e di 1 
LD c,n OE l '1 i 1 numero n va in e 
RRCA OF 15 rotazione e i rcolare destra 

dt? 11, ac c uoiu 1 a tor e 
DJNZ disp 10 16 decre1nenta B e salta sa:i B r? 7 

diverso da o 
LO DE,nn 11 17 i 1 nufll•?ro nn va in DE 
L[) <DE>, A 12 18 i 1 e onte·nuto di A va nel bytE• 

puntato da DE 
INC DE 13 19 incro?menta DE di 1 
INC D 14 20 incre-menta D di 1 
DEC D 15 21 decrt?menta D di 1 
l..D D,n 16 

,,.., .... i 1 numE·ro n va in D 
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RLA 

JR disp 

ADD HL,DE 

LO A, <DE) 

OEC DE 
INC E 
DEC E 
LO E,n 
RRA 

JR NZ,disp 

LO HL,nn 
LD<nn>,HL 
INC HL 
lNC H 
DEC H 
LO H,n 
DAA 
JR Z,disp 

AOD HL,HL 

LO HL., C nn) 

OEC HL 
INC L 
DEC L 
LO L,n 
CPL 
JR NC,disp 

LO SP,nn 
L.O <nn>,A 

INC SP 
INC <HL> 

DEC <HL> 

LO <HL>,n 
SCF 
JR C,disp 

ADD HL,Sf' 

LO A, C nn > 
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17 

18 

19 

lA 

lB 
lC 
10 
lE 
lF 

20 

23 
24 

26 
27 
28 

29 

2A 

2B 
2C 
20 
2E 
;!F 
30 

31 
32 

33 
34 

35 

36 
37 
38 

39 

3A 

23 

24 

26 

27 
28 
29 
30 
31 

3 '1 
'"-

33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

41 

42 

43 
44 
45 
46 
47 
48 

49 
50 

51 

53 

54 
C'C: 
,JJ 

~i6 

57 

~:'o Jv 

rotazione sinistra dell'ac= 
curoulatore 
salto relativo 
incondizionato 
so111111a al contenuto di HL 
quello di DE 
il contenuto del byte puntato 
da DE va in A 
dE'crementa DE di 
incrementa E di 1 
dE'crementa E di 1 
il numero n va in E 
rotazionE' destra dell'accu= 
mula tor€• 
se Z = 1 continua, se l = O 
F'C=f'C+disp 
il numero nn va in HL 
H va in C nn+ 1 >, L va in ( nn > 
incrementa HL di 1 
i ncr€•111e•nta H di 1 
dE'crementa H di 1 
il numero n va in H 
converte in BCD il risultato 
SE' Z=O continua, se Z=l 
PCo:f'C+disp 
rooltiplica per 2 il contenuto 
di HL 
il contenuto del byte (nn) va 
in HL 
dE'crementa HL di 1 
incrementa L di 1 
decrementa L di 1 
il nuroero n va in L 
compleroenta a 1 i bits di A 
se C=l continua, se C=O 
PC=PC·t-d i sp 
il nuroero nn va in SP 
il contenuto di A va nel byte 
(nn> 
increroenta SP di 1 
i ne re•roo?nta di 1 i l e onte•nuto 
del byte (HL) 
decrementa di il contenuto 
del b•Jte <HL> 
il nuroero n va nel byte CHL> 
pone a 1 il fla9 di CARRY 
se C - O continua, se e - 1 
f'C=f'C+disp 
somroa al e onte•nuto di HL 
quo?l lo di SP 
il contenuto del byte Cnn) 
va in A 



DEC SF' 3e. 59 decrementa Sf' di 1 
INC A 3C 60 i ncre111enta A di 1 
DEC A 3[) 61 dee r e•r11e•nta A di 1 
LD A,n ~5E 6'l "- i 1 nurn•:ro n va in A 
CCF 3F 63 e 001~· 1 e111e•nta a 1 i 1 flag di 

CARRY 
LD B,B '•0 64 carica B in B 
L..D e., e 'il 65 e ari e a e in e. 
LD B' D 42 66 cari e a I) in B . 
l..() B, E L13 67 e ari e a E in B 
L D e.,H 44 68 cari e a H in B 
L..D e., L.. 45 69 e ari c:a L in e. 
LD B, <HL> 46 70 i 1 cont•?nuto do? 1 b•,j"l€' <HL> va 

in e. 
LD B,A 47 l1 carica A in p -· 
LD e, e. 48 72 cari c:a p. in e 
LO c,c 49 73 carica e in e 
LD e, D 4A 7i1 e a:r i e a D in e 
LD C,E 4B 75 carica E in e 
LD C,H 4C 76 e ari e a H in e 
LD C,L '•I) 77 carica L in e 
l..D C, < HU t,E 78 i 1 e onte·nuto dE•1 byte· (HL> va 

in e 
LD C,A 4F l9 carica A in e 
LD D 'p. 50 80 e ari e a e. in D 
LD o,c ~j 1 81 cari e a e in o 
LD D '() ' :'") ,,,_ o') 

UL e ari e a D in [) 

LD D,E :5 :3 8:3 carica E in I) 

LD D,H :;;4 84 c:ar i ca H in o 
LD D,L 55 85 carica L in D 
LD D, <HL> 56 86 i 1 contE<nuto dE• 1 b•JtE• <HL> va 

in D 
LD D,1~ :57 87 carica A n D 
l..D E,B l:' o 

;Ju 88 e òr i e a e. n E 
LD E,C 59 89 carica e n E 
L..D E,D 5A 90 e ari e a D Yl E 
LD E,E 5B 91 e ari e a E n E 
LD E,H 5C 92 e ari e a H n E 
LO E,L 51) n carica L n E 
LO E, < HU :;E 94 i 1 e ontE·nuto de-1 byte <HL> va 

in E 
LO E,A 5F 95 cari e a A n E 
LD H' p. 60 96 e ari e a B n H 
LD H,C ' 61 97 carica e n H 
LD H' D 62 98 e ari e a D n H 
LD H,E 63 99 e ari e a E n H 
LD H,H 64 100 e ari e a H n H 
LD H,L 65 101 carica L n H 
l..D H, <HL> 66 102 i 1 conte-nuto dl?l byte• <HL> va 

in H 
LD H,A 67 103 carica A in H 
LD L,B 68 104 r.?ri c.. a e. in L 
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LD L,C 69 105 carica e in L 
LD L '[) 6A 106 cz:rica D in L 
LD L,E 6B 107 carica E in L 
LD L,H 6C 108 carica H i n L. 
LD L,L 60 109 carica L in L 
l..D L.' ( HU 6E 110 il c ont€·nuto do?l b•,jto? <HL> va 

in L 
LD L,A 6F 111 carica A in L 
l..D <HL), e. 70 112 carica B nE-l b•,jto? <HL.> 
LO <HL> , C 71 113 carica e n€' l byt€' <HL> 
LD (HL.), D 72 1111 e ari e a [) n€'l b•,Jt€• <HU 
LO <HL>, E 73 115 e ari ca E n€' l b•,Jt€' <HL> 
LD < HU, H 74 116 e ari ca H n€' l b•.:1te <HL.) 
LO <HL> , L 75 117 carica L n.,. l byt€' <HL> 
HALT 76 llB HAL.T p€•r la CPU 
LO (HL>, A 77 119 e ari ca A n€' l byto:- <HL> 
LD A' f'. 78 120 carica B in A 
LD A,C 79 121 carica e in A 
l..D A,D 7A 1 ').., ,_,_ carica D in A 
LD A,E 7B 123 carica E in A 
LD A,H 7C 124 carica H in A 
LD A,L 70 1 ·1~-.. .., carica L in A 
LD A, <HL> 7E 126 i l conto?nuto d€· l b•,jto? <HU va 

in A 
LD A,A 7F 127 carica A in A 
AD.O A,B 80 128 SOflllllo B ad A 
ADO A,C Bl 129 SOf1lllla e ad A 
ADD A,D o 'l .,,_ 130 SOf1lfllo [) ad A 
ADD A,E 83 131 SOl!lflla E ad A 
ADD A,H 84 132 SOllllllo H ad A 
AOO A,L 85 133 SO fil fila L ad A 
ADD A, <HL> 86 134 SOfllflla <HL> ad A 
ADD A,A 87 135 moltiplica po:-r '1 

L i l conto:-nut<) 
di A 

ADC A,B 8B 136 SOlllllla ad A i l cont€'nuto di 
e. + i l CARRY 

ADC A,C 89 137 SOl!lllla ad A i l cont€'nuto di 
e + i l CAf(RY 

ADC A' D BA 13B SOl!lllla ad A i l c<Jnt.,.nuto di 
D + i l CARRY 

ADC A,E se. 139 somma ad A i l cont€'nuto di 
E + i l CARRY 

ADC A,H 8C 140 somrna ad A i l cont.,.nuto di 
H + i l CARRY 

AOC A,L 80 141 sornrna ad A i l cont€'nuto di 
L i· i l CARRY 

ADC A, <HL> BE 14 ~~ SOfllflla ad A il cont€'nuto di 
<HL> + il CARRY 

ADC A,A 8F 143 rnolt. A po:-r '1 .. , risult.+ CARRY 
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sue. B 90 144 sottre:o:- ad A i l c ont€·nuto di 
B 

sue. e 91 145 sottrao:- ad A i l contenuto di 
e 

mm [) 9'l ,_ 146 sottr<H:• ad A i l c ont€•nuto di 
D 

SUB F '1'3 1'17 sottre:o:• ad A i l c oritenuto di 
E 

SUB H 94 148 sottraE· ad A i l c ontE•nuto di 
H 

SUB L 95 149 sottrae ad A i l contenuto di 
L 

SUB <HL> 96 150 sottre:e ad A il e: on tenuto di 
<HL> 

sue. A 97 151 sottrao:· ad A i l contenuto di 
A 

SBe A,B 98 1 ~- ' 1 J<.. A A ·- B ·- CARRY 
se.e A,C 99 153 A A -- e ·- CARRY 
se.e A,D 9A 154 A A -- D - CARRY 
se.e ~1, E 9B 1 C'. •• 

;.J..J A A - E ·- CARRY 
SBe A,H 9e 156 A A - H - C ARl<Y 
se.e A,L 9D 157 A A - L - CAF<RY 
se.e A, <HU 9E 158 A A - <HL> - CARRY 
se.e A,A S' F 159 A A - A - CARf(Y 
ANO e. AO 160 A ANO logico tra A "' e., 

111od. flags 
ANO e Al 161 A - ANO lO•;j i CO tra A "' e, 

lllOd. f la•;is 
ANO D A2 162 A ·- ANO logico tra A "' O, 

lllOd. flags 
ANO E A3 163 A = AND logico tra A •? E, 

lllOd. flags 
AND H A4 164 A - AND lO•;j i CO tra A o? H, 

l1lOd. flags 
AND L A5 165 A ·- AND logico tra A "' L 

111od. flags 
AND <HL> A6 166 A = AND lo•_;i i CO tra A o? (HL) 

111od. flags 
AND A A7 167 A - AND lo•;iico tra A e SI?,. 

sto:•sso, lllOd. flags 
XOR e. A8 168 A = XOR tra A "' B, mod. flags 
XOR e A9 169 A XOR tra A e e, 111od. flags 
XOR J) AA .t 70 A XOR tra A "' D mod. flags 
XOR E AB 171 A XOR tra A o? E 111od. flags 
XOR H AC 172 A XOR tra A "' H, rnoo. flags 
XOR L AD 173 A XOR tra A e L' mod. flags 
XOR <HL> AE 174 A XOR tra A e <HU, 

lllOd. flags 
XOR A AF 175 A XOR tra A "' 5€- 7 

stE•sso, lllOd. flags 
OR e. BO 176 A OR tra A "' B, mod. flags 
DR e EH 177 A = OR tra A e e, mod. flags 
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OR o e,., 
•,;_ 178 A OR tra A t-? o, 111 od. flags 

OR E P.3 179 A OR tra A "' E' mod. flags 
DR H B 4 180 A OR tra A "' H, fil Od. f l ags 
OR L P.5 131 €1 S €1 •;J U t? l'OR logico su L 
OR <HL) B6 1 o'> ,,,_ t?St?•]Ut? l'OR lo•;iico sul b•,jto? 

<HL) 
DR A B7 13;3 es .. : .. qu •? l ' DR lO•J i CO su A 
CP e. B8 134 sottrae• e. da A, mod. flags 
CP e B9 1g5 sottr a i:- c da A, rnod. flags 
CF' D BA 136 !:', ot trec;e· D dò A, mod. flec;gs 
CP E BB 137 sottrai:- E da A' mod. f l a•;is 
CF' H BC 1eg sottrae• H dò A, rnod. flags 
CP L.. e.o 189 sottrai:- L.. da A, rnod. flags 
CP (Hl.) P·E 190 sottrae• i l b•:1ti:- <HL> de> A, 

rnodif ic a i flags 
CF' A BF 191 sottrae• A da A, ftlOd. f l a•;is 
l~ET Nl CO 192 se z,~o, r•?turn 
f"Of' e.e Cl 193 e.e €• 1 caricato con •;J l i u l ti fil i 

dlH! t••Jt•?S d•?l 1 'ari:-a STAU< 
cJF' NZ,nn C2 194 SE• Z=O, PC = nn (sec;lta a nn) 
JP nn C3 195 salto incondizionato as ~;o l uto 

PC=:nn 
CAL..l.. NZ,nn C4 196 SI? Z:= O, CAL..L.. nn 
PUSH e.e C5 197 SòlVa BC in dui:- b•:1te•s dello 

~JTACf< 

AOD A,n C6 198 S<Jf1lflla i l n1,rn1•? ro n ad A 
F<ST Oh C7 199 BC C E•SSO allo stack pe•r salto 

a sot topro •;ir a111111a 
RET z es 200 Si? Z:= 1, r•?t1Jrn 
RET C9 201 re•turn i ne: ond i z i onec;to 
JP Z,nn CA 202 S1? Z:: 1, salta a nn 
Istru;:.:. a ') .· .. b•:1t.e· ce. 203 ~·re- f i sso pe•r ope•raz i on i sui 

bits 
CAL..L.. Z,n n cc 204 SI? Z= 1, CAL..L nn 
CALL nn CD 205 eh i a111ata subroutine• 
AOC A,n CE 206 carica in A la SOfllf1ld 

A + A + CARR Y 
RST 8h CF 207 acc•:sso allo srnrn pi:-r salto 

a sottopro gramma 
RET NC DO 208 se CARRY=O, ri:-turn 
F'Of' DE Dl 209 D -· < SP+ 1 >, E> < SF' > 
JP NC,nn O 'J 210 s E' CARRY==O, PC ·- nn 
OUT port,~1 [)~~ 2l1 A -·- > port 
CALL.. NC,nn 04 212 S I? C;~RRY=O, CAL..L nn 
f"USH DE [)~i :> 13 <SP-·2>=E, <SF'-1 >=D 
sue. n 0 6 214 sottrai:- il nurni:-ro n da ,~ 

F<ST 10h [) 7 215 accesso é' l lo STACf( ~·i:-r salto 
a sot toproqr am111a 

RET e 1)8 216 si:- CARRY=l, r•?turn 
EXX [)9 217 scambia i due• S(•t di ri:-gistri 
.JP C,nn DA 21g 51::. CARRY=l, PC==11n 
IN A' port [l p. 219 ~·ort -·-· > A 
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CALL C,nn DC 220 So? CARRY::: 1, CALL nn 
:CstrtAZ. a 2 b•.,Jto? DD 221 indir i zzamo:•nto indicizzato 

con IX + disp 
SBC A,n DE '') '1 "") 

"-"-"- !>O t tra o? n •?d i l C1~Rln' da A 
RST 18h DF 223 ace: 12sso allo STACI( ~·•·r salto 

i3 so t topro•;:ir a 111111a 
F~ET PO EO 224 S€• le' c:ondizionE- €•' vi:·ra, 

r•?turn 
POP HL El "") '1 e,-,_,_ J H - <SP+l>, L ·- ( SP) 
jf' F'O,nn E"' "' 226 S.€• la c:ond i z i ono? E•' v.:•ré:, 

f'C ·- nn 
EX <Sf'l,HL E3 227 se ar11b i a H c:on <Sf'+ll i:· L e on 

<SPl 
CALL F'O,nn E4 r)"") O 

... .:..u SE• la c:ondi:o'. ion'-" E•' VE•rC.:, 

CALL nn 
f'USH HL E,,. ,J 229 ( SP·-2 l -- L, < SP-1 > = H 
11ND n E6 no E'S€";1U€• l 'AND d"'l numo?ro n e: on 

A 
RST 20h E7 231 ace: €•SSO allo STACI( ~·E·r sa l t.o 

a sottopro9ramrna 
RET F'E ro .v 232 5€• la condi z i crno? €• 1 vi:•ra, 

ro?turn 
,JP <HL> E9 233 PC = HL 
Jf' f'E,nn EA 234 SE• la condi z i on•· E•' VE•rc:, 

f'C ·- nn 
EX DE,HL EB 235 scambio do? i e ont••nut i t.ra 

DE r? HL 
CALL PE,nn EC 236 S€• la condizion<? €•, VE•rc:, 

CALL nn 
Istruz. a ') ,_ b•_,jto? ED 231 pr'-"fisso per usi di Yo?rs i 
XOR n EE 238 OR <·se lus i vo d€· l numero n e on 

A 
RST 28h EF 239 ace o?~. so allo STACI( p€'r salto 

a sot topr<Jo;ir a111rna 
RET p FO 240 s I? p ·- 1 ' r•?turn 
F'Of' AF Fl 241 A = (Sf'+l>, F -· ( SF' > 
JP P,nn F2 242 SI? p ·- 1 ' f'C = nn 
DI F3 243 o -~-> IFF 
CALL f',nn F4 2't ,, s .. ? p - 1' CALL nn 
PUSH AF r~· . ~· 245 F - <Sf'--2>, A - < SF'-1 > 
OR n F6 2'16 OR do?l ntAfll•?r<J n con A 
RST 30h F7 247 aCC:€·S~-O allo STACI( i:•.:•r salto 

a sottopro•;:ir a1Rma 
RET M F8 248 SI? M ··- 1' r•?turn 
LO Sf',HL F9 249 e ari ca HL in Sf' 
JP M,nn FA 250 S~· M ·- 1' PC ·- nn 
El Fe. 251 1 -·-> IFF 
CALL M,nn FC ·1~·1 

L. ,J ~ s I? M ·- 1 ' CALL nn 
Istruz. a :.! b•_,jt€· FD 2~13 indir i zzarn•·nto indicizzato 

con IY + disp 
Cf' n FE 254 sottra<· ad A il val or<· n, 

111od i f i e a i fla9s 
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RST 38h FF accesso allo STACK per salto 
a sottoprogramma 

CARATTERISTICHE 

Registri generali con possibilita' di utilizzo a coppie: 

Principali Alto?rnativi 
<memorie tampone) 

Accumulatore 
A 

Utilita' 
B 
D 
H 

Utilizzi 
I 

(interrupt) 
IX 
IY 
SF' 
PC 
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Flag 
F 

•.:Jen•?rale 
e 
E 
l.. 

speciali 
R 

(ro?fro?sh) 

Ace u111u la tor o? 
A' 

e.' 
D' 
1-1' 

< index doppia lunghezza) 
(index doppia lunghezza> 

( stac k po i nte·r) 
(program counter> 

C' 
E' 
L. ' 



Af'PENDICE G 

IL SISTEMA OPERATIVO 

DELLO zxeo 

Si possono andare a leggere in ROM le routine del sistema 
operativo, servendosi della funzione f'EEK. f'oi con pazienza 
si cerca di passar• dai codici deci111ali letti a quelli 
esadecimali e poi da questi alle istruzioni in assembler, 
oppure si passa direttamente dalla codifica decimale alle 
istruzioni in assembler. Si potrebbe scrivere un programma 
"dissamblatore", cioe' un pro•Jra11H11a eh•:- faccia 
automaticamente questo lavoro. Programmi di questo tipo 
esistono, non sono molto semplici da scriverei essi devono 
essere corredati da una serie di tabelle che per ogni tipo 
di codice operativo Cle istruzioni iniziano tutte con il 
codice operativo) permettano di risalire ai poss i bili 
operandi ed alla lunghezza della istruzione. 

Riportiamo un programma che evidenzia al video i contenuti 
di zone di memoria, dopo aver chiesto all'utente un 
indirizzo di partenza minore di 4095, dato che il sistema 
occupa 4K di ROM. 

Il programma scrive il contenuto di 16 locazioni partendo 
dall'indirizzo fornito, e p•r ogni locazione scriv•: 
l'indirizzo, il valore ricavato con PEEI< che e' d€·ci111al€•, il 
valore esadecimale calcolato e il carattere ottenuto con 
CHR$. Quest'ultimo carattere puo' interessare quando si 
indaga sull• tab•ll• d•l Basic contenute in ROM. 

10 GOTO 1000 
100 f'RINT "LISTA SISTEMA OPERATIVO" 
110 f'RINT 
120 RETURN 
200 f'RINT "BYTE f'EEK ESADEC. CHR$" 
210 f'RINT 
220 FOR l<"N TO N+15 
230 LET X=f'EEK<K> 
240 LET ì'=:X/ 16 
250 LET Z=X-Y*16 
260 LET Y$=CHR$ <Y+28 > 
270 LET Z$=CHR$CZ+2g) 
280 f'RINT K,X,Y$1Z$,CHR$CX> 
290 NEXT K 
295 RETURN 

1000 GO SUB 100 
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1010 PRINT "DA OUALE BYTE '?" 
1015 PRINT "SCRIVI 9999 PER USCIRE" 
1020 INPUT N 
1025 IF N=9999 THEN STOP 
1030 IF N<O OR N>4095 THEN GOTO 1010 
1040 CLS 
1050 GOSUB 100 
1060 GOSUB 200 
1070 GOTO 1010 

Il programma inizia in 1000 e la linea 10 manda a 1000. 
Seguono, da 100 a 120 il sottoprogramma per il titolo • da 
200 a 295 il sottoprogramma per listare la memoria. Il 
programma chiede da quale byte partir•• lista 16 byte. Per 
uscire dare 9999. 

Il siste~a operativo puo' essere diviso nelle seguenti 
parti: 

Dal byte O 
tastiera, schermo • 

• Dal byte 1874 
comandi Basic • 

al b•.:1te 1873 
registratore • 
al byte 1981 

programmi di 

tabella 

• Dal byte 1982 al byte 3583 interprete Basic • 
• Dal byte 3584 al byte 4095 tabella dei 

usando 8 byte per ognuno dei 64 caratteri. 

gestione· 

dei 

caratto?ri 

Nella prima parte Cbyte 0-1873) sono contenuto? le seguenti 
tabelle: 

Dal byte 108 al byte 185 tabella dei valori 
corrispondenti ai tasti. 

Dal byte 186 al byte 315 tabella delle parole 
<estensioni> dei tasti che corrispondono alle parole chiave 
del Basic. Ogni parola chiave termina con il suo carattere 
aumentato di 128 per segnalare la fin• della parola stessa. 
I codici ASCII di queste parole vanno da 230 a 254 • 

• Dal byte 882 al byte 897 tabella che contiene gli 
indirizzi dei sottoprogrammi di gestione dei movimenti del 
cursore. I byte sono usati a coppie per contener• questi 
indirizzi. 

Provate a indagare sul contenuto di queste tabelle usando 
il programma precedente. Ouando volete analizzare la tabella 
che va da 186 a 315 e' meglio se aggiungete al programma la 
seguente istruzione: 

235 IF X>127 THEN LET X=X-128 

per eliminare il 128 sull'ultimo carattere delle parole 
chiave·. 
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f'e·r ricostruire- gli indirizzi conte-nuti ne-lla terza 
tabella (882-887>, dovete usare la formula: byte--alto • 256 
+ byte- basso; essi risultano: 

Byt•? Contenuto Indirizzo sot.topr. Corrispondenza 

882-883 169 3 937 frec:c i a in su 

S84-sg5 213 ') 
"- 725 freccia in •;J i u' 

886-887 130 3 898 fre•c:c i a sin. 

888-889 13!5 ;5 903 freccia d•?stra 

890-·891 1 o~· u;J 3 953 Home-

892-893 203 3 971 Edit 

894--895 8 4 1032 NEW-·L.INE 

896-897 149 3 917 Rubout 

Altri indirizzi utili dei sottoprogrammi di questa parte 
del sistema operativo sono: 

Indirizzo 

o 

316 

438 

518 

598 

1366 

1376 

1474 

1627 

1697 

1760 

Funzione 

NEW 

per gestione schermo e tastiera 
<SCREEN & KEYBOARD> 

SAVE 

LDAD 

LIST 

Stampa caratteri aggiungendo 128, cioe' 
campo inverso. 

Stampa caratteri normali 

Fine li n•?a 

CL.EAR 

Star11pa ntAmer i 

Definizione posizione attuale cursore 

in 
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1 o .... ' 1 
'.l~JL 

1863 

Aggiornamento puntatori a riga e colonna video 
(16421, 16420) 

CLS 

Inoltre sono indirizzi utili segue-nt i : 

647 

1196 
1279 
1312 

1706 

Contenuto 

K in campo inverso usato per il cursore. L in 
campo inverso si ottiene da questo incrementan= 
dolo. 
I usata nel messaggio di erroPe. 
> in caropo inverso usato nel puntatore di l ine-a 
S in campo inverso, usato per segnalare gli er= 
ror i e P•?r l'attesa di INPUT. 
segno - per i numeri negativi. 

Nella parte dell'interprete Basic sono contenute le 
seguo:-nti tabE'llE·: 

Da 2102 a 2108 tabella associata alla tabE'lla 
principale dei comandi Basic < 1874-1981> • 

• Da 3008 a 3052 tabella per le funzioni che vengono 
richiamate usando i comandi scritti carattere per caratterE', 
come- PEEK, CHR$, ecc.; questi nomi hanno aggiunto il numero 
192 al codice dell'ultimo carattere per segnare la fine 
della parola. Dopo ogni parola sono disponibili due- byte che 
danno l'indirizzo per il sottoprogramma relativo. 

Da 3359 a 3384 tabella per gli operatori relazionali. 

Si segnalano alcuni indirizzi utili di sottoprogrammi 
c:ont>?nut i in quE•sta ~·arte: 
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Indirizzo 

2122 
2339 
2350 
2365 
2405 
2417 
3053 
3385 
3390 
3396 
3440 
3472 
3509 
3576 

Funz i on•:-

REM 
RANDOM I SE 
STOP 
RUN 
F~ETURN 

PRINT 
RND 
Sottraz i on•:-
Add i z i on>? 
Moltiplicazione 
Elevamento a potenza 
O iv i si on•:-
AND 
OR 



Una routine molto interessante e' quella che inizia a 316 
e viene chiamata . a 319. Essa gestisce lo schermo e la 
tastiera. Per mantenere la visione sullo schermo esso deve 
essere rinfrescato ogni venticinquesiroo di secondo, d'altra 
parte se la configurazione del video cambia troppo 
rapidamente essa non risulta visibile per l'occhio. Lo ZX80 
non rimanda con continuita' fotogrammi al video, ma si 
interrompe quando svolge altri compiti. La routine in 
questione svolge le seguenti operazioni: 

.1) i ncrem,.•nta i 1 contatore de i fotograrorn i; 

.2> scandisce la tastie•ra; 

.3) trasferisce sul video il contenuto del display file. 
Quando si preme un tasto la routine esce al.punto 2>; il 

valore corrispondente al tasto premuto sta nei registri BC. 
La tastiera e' considerata divisa in 8 parti, considerando i 
tasti normali usati senza SHIFT; nel registro C sta una 
configurazione di bit che da' notizia con un bit O della 
parte nella quale e' stato premuto un tasto. Se non e' stato 
premuto alcun tasto, e contiene tutti bit 1. 

Div i si onE· or i zzontalE· tasti E·ra Conte-nuto re-gistro e 

. No:-ssun tasto premuto 11111111 FF 
Parte O: z, X, e, V 11111110 FE 
Parte 1: A, s, D, F, G 11111101 FD 
F' arte- 2: o, w, E' R, T 11111011 FB 
Parte 3: 1, ,, 

"-r 3, 4, 1:: 
,J 11110111 F? 

Parte 4: o, 9, 8, 7, 6 11101111 EF . Parte 5: P, o, I ' u, y 11011111 DF 
Parte 6: NEW LINE, L, ., , J, H 10111111 BF 
Parte 7: spazio, . , M, N, B 01111111 7F 

Nel registro B si ha inve-ce notizia della sezione 
verticale alla quale appartiene il tasto considerando la 
seguente divisione, tenendo anche conto dello SHIFT. 

Divisione verticale Reg. e. Reg. e. con SHIFT 

.0) NE•ssun tasto 11111111 FF 11111110 FE 

.1) Spazio, NEW UNE 
F', o, 1 ' (l , A 11111101 FD 11111100 FC 

• 2) . , L, o, 9, ,, ,_, 
w, s, z 11111011 FB 11111010 FA 

• 3) M, K , I' 8, 3, 
E' o, X 11110111 F7 11110110 F.6 

• 4) N, J, lJ, 7, 4, 
R , F, e 11101111 EF 11101110 EE 

• 5) B, H, y, 6, .,. 
Jp 

T' 6, V 11011111 DF 11011110 DE 

Provate i 1 pro•;irarnma che segue, i 1 quale pone 1' indirizzo 
dE- 1 la routinE' di cui sopra ( E•ntrata 319 d.:-ciroale E' quindi 
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013F in esadecimale) in 30000, poi carica l•? istruzioni per 
trasferire il contenuto dei registri BC in HL. Date il RUN a 
questo pro9ramma, poi scrivi?ti? in modo ir11mediato f'RINT 
USR<30000) .,. subito dopo il NEW LINE pri?mete un qualunque 
tasto. Vi?dreti? apparire nell'an9olo in alto a sinistra del 
video il contenuto di HL e quindi di BC in decimale. 

10 F'OKE 30000,205 <CD 
20 f'Of(E 30001,63 <3F 
30 f'OKE 30002,1 (01 
40 F'Of(E 30003,96 (60 
50 f'OKE 30004,105 (69 
bO F'Df(E 30005,201 <C9 

Quando premete NEW LINE dopo RUN il 
parte bassa del video ed il cursore 
tasto voluto senza NEW LINE dopo. 

Se premete 2 vedete apparire -1033, 
o?sadecimale a FBF7, cio•:·' il valore di 
di C, ma attenzione al calcolo: 

F 
1111 

1111 
0000 

o 

B 
1101 

1011 
0100 

4 

F 
1111 

1111 
0000 

o 
1033 

0111 

0110 
1001 

9 

C1~LL) 

3F> 
01) 
L. [l H,B> 
LD L,C> 
RET> 

e oroando 
sE•gna L, 

resta nella 
ç•remetE· il 

che corrisponde in 
e. seguito dal valore 

numE•ro nE.,;iat i vo 
coriiplementato 
tolgo 1 
scè1111bio O con 1 
valor•? assoluto 
in d€·C i male. 

Il sistema sfrutta questa situazione dei ro?gistri BC per 
andare a ricercare nelle tabelle il codice del carattere. 

Il display file vii?ne ingrandito mentre il video si 
riempie. Alla partenza del programma Ba sic viene messo un 
NEW LINE nella prima posizione <indirizzo contenuto in 
O-FILE>. Se il programma scrive qualcosa sul video il 
display file si ingrandisce; una f'RINT a vuoto fa ag9iungere 
un NEW LINE. PRINT "AB" fa aggiunger€• i ,jue caratteri Ae. E·d 
un NEW LINE. Il display file deve essere completato quando 
per una qualunque ragione il sistema deve fare apparire il 
cursore. Le ragioni possono essere: 

esecuzione ultima linea del programmai 
STOP in programma; 
richiesta di INf'UTi 
lo schermo e' pieno; 
m e<nc a r1lE•roor i a; 
segnalazione di errore. 

In questi casi il sistema cor11pl€•ta il 
lavorando sui byte <16420, 16421) che danno 
corrente sul video. 
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APPENDICE H 

IL SISTEMA OPERA~IVO DELLO 

ZX81 E ZXSO-NUOVA RUM 

Si riporta i l listato do?l le; part o? do? l Si StE•fllC> Dp•?rat i vo C hE• 
si trova rno?rnorizzato in ROM dall ' ind i rizzo o all'indirizzo 11 9 
decimale. Nel li stato si riportano gl i indirizz i d.;· i b•,JtE• 1n 
.;.sad.;.c i mal e, i l codi e>:· r11acch i na in .;.sad•?C i rnalo? •? l"' istrLcz:ioni 
in ASSE•fllb l o?r. 

Da 1 ~?O a 203 si trova la tabella d.;• i c:aratter i. De; 204 è: 242 
si trova la tab.;.lla di;. i tasti usat i in stato F. Da 243 a 2ì2 
si trova la tabella de i tasti usati in stato G. Da :'73 a ~•0 7 
si trova la tabella d•?l la •?st.;.ns i on•? di;. l l •? paro l •? eh i av•? 
rneinor i zzati;· e on l'ultimo e: arattE·r•· invertito (+128). 

Ind. Codi e e Assembler lnd. Codi e e Assernb ler 

0000 03 FO OUT <FD>,A 0035 C3 88 14 JP 1488 
0002 01 FF 7F LD BC,'7FFF 0038 ()I) OEC e 
0005 C3 ce. 03 JF' 03CB 0039 C~' 4 •. 

~· 00 JF' NZ,0045 
0008 2A 16 40 LO HL,(4016) 003C El POP HL 
oooe. 22 18 40 LO <4018>,HL 0030 05 DEC e. 
OOOE 18 46 JR 0056 003E C8 RET z 
0010 A7 ANO A 003F ce. 09 SEl 3,C 
0011 C2 Fl 07 JP NZ,07F1 0041 ED 4F LD R,A 
C014 C3 F5 07 JF' 07 F5 0043 Fe. El 
0017 FF RST ;38 0044 E9 JP ( HU 
0018 2A 16 40 LO HL, <4016) 004~i D1 f'Of' DE 
001e. 7E LO A, <HL) 0046 C8 RET z 
001C A7 ANO A 0047 l.8 F8 ,rn 0041 
0010 CO RET NZ 0049 2A 16 40 LO HL,(4016) 
001E 00 NOF' 004C 23 mc HL 
001F 00 NOP 0041) 22 16 40 L D <4016>,HL 
0020 CD 49 00 CALI. 0049 0050 7E L D A' <HU 
0023 18 F7 JR OOlC 0051 FE 7F CP 7F 
0025 FF RST 38 0053 CO RET NZ 
0026 FF RST 38 0054 18 F6 JR 004C 
0027 FF RST 38 0056 El F' O F' HL 
0028 C3 90 19 JP 1991) 0057 6E LO L, <HU 
002e. Fl F' OP AF OO~i 8 FD 75 00 LD <IY>,L 
002C 09 EXX 005B ED 7B 02 40 LO SP,<4002) 
0020 E3 EX <SF'>,HL 005F CD 07 0'' ~- CALI. 0207 
002E 1)9 EXX 0062 C3 e.e 14 JP 14BC 
002F C9 RET 0065 FF RST 38 
0030 C5 PUSH e.e 0066 08 EX AF, AF ' 
0031 2A 14 40 LD HL, <4014) 0067 3C INC A 
0034 E5 F'USH HL 0068 FA 6D 00 JP M,0060 
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Ind. Codici? Assl?inb l l?r Ind. Codi Cl? Ass1?robl•:-r 

006B ''IO 
LU o~' JR Z,006F 0073 E5 f'USH HL 

0060 08 EX AF,AF' 0074 2A oc 40 LD HL,<400C> 
006E C9 RET 0077 CB FC SET 7,H 
006F 08 EX AF,AF' 0079 76 HALT 
0070 F5 f'USH AF 007A D3 FD OUT <FD>,A 
0071 ('"" 

J ..J f'IJSH e.e 007C OD E9 JP <IX> 
0072 D5 f'USH DE 

f'rograinMa per listare le tabelle. Il prograMMa chiede 
l'indirizzo di inizio"' l'indirizzo di fint? zona da listare. 
Si ha la staMpa di 16 righe, poi una pausa, che puo' essere 
interrotta dalla pressione di un qualunque tasto, e dopo la 
pulizia del video, vengono evidenziate altre 16 righe. 

10 GOTO 1000 
100 f'RINT "LI STA TABELLA" 
110 PRINT 
120 RETURN 
200 f'RINT "BYTE ESADEC. 
210 f'RINT 
220 FOR K= N TO M STEP 16 
230 FOR J= O TO 15 
235 IF<K+J>>M THEN RETURN 
240 LET X=f'EEK<K+JI 
250 LET H=INT(X/16> 
260 LET L=X-H,q6 

CHI~$" 

270 f'RINT K+J;TAB 7;CHR$(H+28>;CHR$(L+28>;TAB<17>;CHR$ X 
280 NEXT J 
290 f'AUSE 4000 
300 NEXT K 
310 l~ETURN 

1000 CLS 
1.010 GOSUB 100 
1020 f'RINT "INDIRIZZO INIZIO: "; 
1030 INPUT N 
1035 f'RINT N 
1040 f'RINT "INDIRIZZO FINE: 11 

1050 INPUT M 
1055 f'RINT M 
1060 IF N>O AND M>O ANO M<8191 ANO M>N THEN GOTO 1070 
1065 GOTO 1000 
1070 CLS 
1075 GOSUB 100 
1oso Gosue. 200 
1090 STOP 
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Si se•9nal<'mo alcuni indirizzi di particolare• 
situati nella prima parte del sistema operativo 9ia' 

• 0008 e' i l punto di entrata de· 11 a routine• 
trattamento dell'errore. Viene chiamata con RST 0008, 
ci deve esser€' un bytE< con il codice dE<ll'errore. 

Esempio: 30000 RST 0008 CF 
30001 NOP OD 

tratta l'errore De quindi 13 • 

i ntE<resse• 
listata. 

~·er il 
e dopo 

• 0010 E<' il punto di entrata de·lla ro•JtinE' ~·er stampar€' 
un carattere. Viene chiamata con RST 0010. Prima di chiamare 
quE<sta routine si deve porre nE<ll'accumulatore il codice del 
carattere da stampare. RST 0010 corrisponde al ~odice 07. 

• 0018 e•' i l punto di e•ntrata di una rout i nE' ~·P.r 

ra9giungere il carattere successivo in una linea di programma 
Basic. Si chiama con RST 0018 corrispondenti;. al codicE' DF • 

• 0020 •?'il punto di entrata di un'altra routine simil•? 
ella precE<dente. Si chiama con RST 0020 corrispondente al 
codiC•? E7 • 

• 0028 e' il punto di entrata pe•r la routine· che svolge 
calcoli dei numeri in forma esponenziale. Tal•? routinE' e' 
situata a partir€' dall'indirizzo 199C. Si chiama con RST 0028 
corrispondente al codice EF • 

• 0030 E<' il punto di entrata della routine che predispone 
un'area di BC spazi nella zona delle variabili. Si chiama con 
RST 0030 corrispondenti;. al codice F7 • 

• 0038 e' il punto di entrata della routine di servizi<) 
degli inte•rrupt chE' ge•stiscono le line•e sullo schermo. Si 
chiama con RST 0038 corrispondente al codice FF • 

• 0066 e' il punto di entrata de·lla routine che serve NMI 
( interrupt non mascherabile> e manda fotogrammi al video dopo 
un interrupt non mascherabilE' quando il calcolatore funziona 
in modo SLOW. 

Nelle pagine seguenti si riporta la lista del Sistema 
Operativo dall'indirizzo 508 all'indiri;:zo 3112 decimale. 

Dall'indirizzo 3113 COC29 e•sadE<ci1~ale•) all'indirizzo 3257 
OCB9 esadecimale> si trova la tabella della sintassi del 
linguaggio. In essa una prima parte e' costituita dai 
puntatori alla seconda parte e ~er ogni comando si trovano gli 
indirizzi delle relative routine. Tale tabella puo' essere 
listata con il programma precedentemente riportato. In quel 
programma si possono sostituir€' i comandi di PRINT delle 
tabelle con dei comandi LPRINT se si dispone della stampante. 

243 



lnd. Codico? Asso?mblo?r Ind. Codi e o? Asso?rnbl•:-r 

01 FC 23 INC HL 024B ED 42 se.e HL,BC 
OlFD EB EX DE,HL 0240 3A 27 40 LO A,<4027> 
OlFE 2A 14 40 LD HL, (401i1) 0250 E.'.4 DRH 
0201 37 SCF 0251 8 e-. _, DRL 
0202 ED I:"'") 

'"'· se.e HL, DE 0252 58 LO E, e. 
0204 EB EX DE,HL 0253 06 08 LO B,OB 
0205 DO RET NC 0255 21 3B 40 LD HL, 403e. 
0206 El POP HL 0258 CB 86 RES o, <HL> 
0207 21 3e. 40 LD HL,403B 025A 20 08 JR NZ, 026i1 
020A 7E LO A, <HL> 025C CB 7E BIT 7, <HL> 
020B 17 RLA 025E ce. C6 SET O, <HL> 
020C AE XOR <HL> 0260 C8 RET z 
0200 17 RLA 0261 05 DEC e. 
020E DO RET NC 0262 00 NOP 
020F 3E 7F LO A,7F 0263 37 SCF 
0211 08 EX AF,AF' 0264 21 27 40 LO HL, 4027 
0212 06 11 LD e. ' 11 0267 3F CCF 
0214 03 FE OUT ( FE) , A 0268 ce. 10 RLB 
0216 10 FE DJNZ 0216 026A l.O FE DJNZ 026A 
0218 03 FO OUT <FD>,A 026C 46 LD B, <HL> 
021A 08 EX AF,AF' 0260 7e. LD A,E 
021e. 17 RLA 026E FE FE CP FE 
021C 30 08 JR NC,0226 0270 9F se.e A,A 
021E ce. FE SET 7, (HL> 0271 06 1F LD B, lF 
0220 F5 F'USH AF 0273 B6 OR <HL> 
0221 C5 PIJSH 8C 0274 AO ANO B 
0'1')') '' ~. 05 F'USH DE 0275 lF RRA 
0223 E5 PUSH HL 0276 77 LO <HL> ,A 
0224 18 03 JR 0229 0277 03 FF OUT < FF >,A 
0226 CB 86 RES 6, (HL) 0279 2A oc 40 LO HL,<400C> 
0228 C9 RET 027C ce. FC SET 7,H 
0229 2A 34 40 LO HL,<4034> 027E CO 92 02 CALL 0292 
022C 2B DEC HL 0:'81 ED 5F LD A,R 
0220 3E 7F LO A,7F 0283 01 01 19 LO BC,1901 
022F A4 ANO H 0286 3E F5 LD A,F5 
0230 e.s OR L 0288 CO B ~-•J 02 CALI.. 0285 
0231 7C L D A,H o:'8B n. DEC HL 
0232 20 0:·5 JR NZ,0237 028C CD 92 02 CALL 0292 
0234 17 RLA 028F C3 29 02 ~'F' 0229 
0235 18 02 JR 023 'ì 0292 DO El POP IX 
0237 46 LD B, <HL> 0294 FD 4E 2g LD C,<IY+28) 
on8 37 SCF 0297 FD ce. 3B 7E BIT 7,<IY+3B> 
0239 67 LD H,A 029P. ')o 

<.u oc .. JR Z,02A9 
023A ,,,.., .... 34 40 LO <4034 >,HL 0290 79 LD A,C 
0230 DO RET NC 029E ED 44 NEG 
023E CO BB 02 CALI. 02BB 02AO 3C INC A 
0241 ED 4 e. ,., .. 

•. ..J 40 LD e.e, <4025> 02A1 08 EX AF,AF' 
0245 22 25 1,0 LO (4025>,HL 02A2 03 FE OUT < FE > ,1~ 
0248 78 L [) A' p. 02A'1 El F'OP HL 
0249 C6 02 AOD A,02 02A5 Dl POP DE 
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Ind. Codi CE• AssernblE·r Ind. Codice A SSE•f1lb 1 E•r 

02A6 Cl POP BC 02F7 A8 XOR B 
02A7 Fl F'DP AF 02F8 03 INC e.e 
02AB C9 RET 02F9 30 F9 JR C,02F4 ., 
02A9 3E FC LD A,FC 02Fe. rn EX DE,HL 
02A8 06 01 LO B,01 02FC 11 CB 12 LD DE, 12CB 
02AD CD Br 02 CALL 02B5 02FF CD 46 OF CALL OF46 ·~ 
0280 28 DEC HL 0302 30 2E JR NC, 03:32 
02e.1 E3 EX <SF·>,HL 0304 10 FE DJNZ 0304 
0282 E3 EX < SF') , HL 0:506 1B DEC DE 
02B3 OD E9 Jf' <I X) 0307 7A L.D A,D 
0285 ED 4F LD R,A 0308 8:3 OR E 
02l'.7 3E DO LO A,DD 0309 20 F4 JR NZ,02FF 
0289 Fe. EI 030B CD 1E 03 U~LL 031E 
02BA E9 JP (Hl.) 030[ ce. 7E BIT 7, (Hl.) 

028B 21 FF FF LO HL,FFFF 0310 23 INC HL 
02e.E 01 FE FE LO BC,FEFE 0311 ' )o 

"-V F8 JR Z,030B 
02C1 ED 78 IN A, CC) o:s13 21 09 '•0 LO HL,4009 
02C3 F6 01 DR 01 0316 CD 1E 03 CAL.L 031E 
02C5 F6 EO OR EO 0319 CD FC 01 CALL OlFC 
02C7 57 L. [) D,A 031C 18 F8 JF< 0316 
02C8 2F CPL o:51E 5E LD E, <HL> 
02C9 FE 01 Cf' 01 031F 37 SCF 
02C8 9F SBC A,A 0320 CB 13 RL F. 
02CC BO DR e. 0322 ro - v RET z 
02CD A5 AND L 0323 9F S8C A,A 
02CE 6F L. [) L,A 0324 E6 05 AND 05 
02CF 7C LD A,H 0326 C6 O.J ADD A ,0·4 
0200 A2 AND [) 0328 4F LD C,A 
0201 67 LO H,A 0329 03 FF OUT < FF >, 1=\ 
0202 ce. 00 RLC e. 032B 06 23 LD e., 23 
0204 ED 78 IN A, ( C > 0321) 10 FE D.JNZ 032D 
0206 38 ED JR C,02C5 032F CD 46 OF CA LL OF46 
0208 lF RRA 0332 30 n ,JR NC, 03Af, 
02()9 ce. 14 RL. H 0334 06 1E L. [) B, 1 E 
0208 17 RLA 0336 10 FE O.JNZ 0336 
02DC 17 RLA 0338 OD DEC e 
0200 17 RLA OH9 20 EE JR NZ,0329 
02DE 9F se.e A,A 033B A7 ANO A 
02DF E6 18 AND 18 033C 10 FD DJNZ 03:51?· 
02E 1 C6 lF ADD A,1F 033E J.8 EO JR 0320 
02E3 32 '1 o 

"-V 40 LO (4028),A 0340 CD A8 03 CALL 03M 
02E6 C9 RET 031,3 CB 12 RL. D 
02E7 FD CB :rn 7E BIT l,CIY+38) 034!'-j CB OA RRC o 
02Ee. C8 RET z 0347 CD 4C 03 CALL. 034C 
02EC 76 HALT 034A 18 FB JR 0347 
02ED 03 FD OUT <FD>,A 034C OE 01 L.D C, 01 
02EF FD CB 3B BE RES 7,CIY+3B> 034E 06 00 LD B,00 
02F3 C9 RET 0350 3E 7F LO A,7F 
02F4 CF RST 8 0352 DB FE IN A,< FE) 
02F5 OE CD L.. [> C,CD 035'4 03 FF OUT < FF >,A 
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lnd. Codi e e ASSP.hlbler lnd. Codi ce Assemblo?r 

0356 lF RRA 03A8 CD 55 OF CALL OF55 
0357 30 49 JR NC,03A2 o:5AB 3A 01 40 LD A,<4001> 
0359 17 RLA 03AE 87 ADO A,A 
035A 17 RLA 03AF FA 9A OD JP N,OD9A 
035P. 38 ')o 

"-U JR C,0385 03B2 El f' Of' HL 
035D 10 F1 DJNZ 0:·550 03B3 DO RET NC 
035F Fl F' Of' AF 03B4 E5 f'USH HL 
0360 BA CP I) 0385 CD E7 02 CALL 02E'l 
0361 D2 E5 03 JF' NC,03E5 03B8 CD F8 13 CALI. 13F8 
0364 62 L D H,D 03BB 62 LO H,D 
0365 6B LD L,E 03P.C 6B L.D L,E 
0366 CD 4C 03 CALL 034C 03BO OD DEC e 
0369 CB 7A P.IT 7,D 03BE F8 RET M 
036B 79 LO A,C 038F 09 AOO HL,BC 
036C 20 03 JH NZ,0371 03CO CB FE SET 7, <HL> 
036E BE CP <HL> 03C2 C9 RET 
036F 20 06 JR NZ,0347 03C3 CD E7 02 CALL 02E7 
0371 23 INC HL 03C6 ED 48 04 40 LD BC,<4004) 
0372 17 RLA 03CA OB DEC BC 
0373 30 Fl JR NC,0366 03CB 60 LO H,B 
0375 FD 34 15 INC <IY+15) 03CC 69 LD L,C 
0378 21 09 40 LD HL,4009 03CD 3E 3F LO A,3F 
037B ~i O LD D, e. o:~CF 36 02 LD (HL)' 02 
037C CD 4C 03 CALL 034C 0301 28 OEC HL 
037F 71 L. [) <HL>, c 0302 e.e CP H 
0380 CD FC 01 CALL 01FC 030:3 20 FA .JR NZ,03CF 
0383 18 F6 Jf~ 037e. 0305 A7 ANO A 
0385 05 f'USH DE 0306 ED 42 SBC HL,BC 
0386 1E 94 LO E,94 03D8 09 ADO HL,BC 
0388 06 lA LD B, 1A 03D9 23 INC HL 
038A 10 DEC E 030A 30 06 JR NC,03E2 
0388 DB FE IN A, < FE > 030C 3!5 OEC <HL> 
0380 17 RLA 03DD ')o 

LU 03 JR Z,03E2 
038E CB 7B BIT 7,E 030F 35 DEC <HL> 
0390 7B LO A,E 03EO 28 F3 JR 2,0305 
0391 38 F5 JR e, o:rn8 03E2 '1 '1 

LL 04 40 LO <4004>,HL 
0393 10 F5 DJNZ 038A 03E5 2A 04 40 LD HL.,<4004) 
0395 01 POf' DE 03E8 2B DEC HL 
0396 20 04 JR NZ,039C 03E9 36 3E L. D <HU,3E 
0398 FE 56 CF' 56 03EB 2B DEC HL 
039A 30 B2 ~IF\ NC,034E 03EC F9 LD Sf',HL 
039C 3F CCF 03EO 2B DEC HL 
0390 ce. 11 RL c 03EE 2B DEC HL 
039F 30 AD JR NC,034E 03EF ,, ") 

L<.. 02 40 LO < 4002 > , HL 
03Al C9 RET 03F2 3E 1E LD A,lE 
03A2 7A LO A,D 03F4 ED 47 LD I,A 
03A3 A7 AND A 03F6 ED 56 !Ml 
03A4 28 e.e. JR Z,0361 03F8 FD 21 00 40 LD IY,4000 
03A6 CF RST 8 03FC FD 36 3B 40 LO <IY+3D>,40 
0:5A7 oc INC e 0400 21 70 40 LD HL,4070 
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Ind. Codi e€· Assembler I nd. Codice A SSE•mb 1 er 

01,03 ..., 'l 
"""" oc 40 LD <400C>,HL 046B 2B DEC HL 

04 06 06 19 L. [) B,19 046C 73 L.D <HL.>,E 
0408 36 76 LD <HU,76 046D 18 AA JR 0419 
040A 23 INC HL. 046F CD AD l L1 CALL 14AD 
01,oe. 10 FB DJNZ 0408 0472 2A 14 40 LO HL,<4014> 
040() 22 10 40 LD (4010>,HL 04 ?::i 7E L D A' <HL.> 
0410 CD 9A 14 CALL 149A 0476 FE 7E CP 7E 
0'113 CD AD l L1 CALL 14AD OL178 20 08 JR NZ,0482 
0416 CD 07 02 CALL 0207 047A 01 06 00 LD BC,0006 
0''19 CD 2A OA CALL OA2A 047D CD 60 OA CALL OA60 
041C 2A OA 1,0 LD HL,(400A> 0480 18 F:·5 JR 0475 
041F ED 5B 23 40 L [) DE, <4023> 0482 FE 76 CF' 76 
0423 A7 AND A 0484 23 INC HL 
042.li ED 52 SBC HL,DE 0'185 20 EE JR NZ,0475 
0426 EB EX DE,HL 0487 CD 37 O'' ,J CALL 0::;37 
0427 30 04 JR NC,042D 048A CD 1F OA CALL OA1F 
0429 19 ADD HL,DE 048D 2A 14 40 LD HL,<4014) 
042A ,,..., 

.:..:. 23 40 LD (402~~>,HL OL190 FD ~~6 00 FF LD <IY>,FF 
0421) CD D8 09 CALL 0908 0494 CD 66 07 CALL 0766 
0430 'lo .:.u 01 ~IR Z,0433 0497 FD ce. 00 7E BIT 7,<IY> 
0432 EB EX DE ,HL 049B 20 24 JI< NZ,04C1 
0433 CD 3E 07 CALL 073E 049D 3A ')..., 

"""" 40 LO A, (4022) 
0436 FO 35 lE DEC <IY+lE) 04AO FE 18 CP 18 
0439 20 37 JR NZ,047~~ 04A2 30 lD JF\ NC,04C1 
043B 2A OA 40 LD HL,<400A> 04A4 3C INC A 
043E CD D8 09 CALL 09D8 04A5 32 22 40 LD (4022),A 
0441 2A 16 40 LD HL, (4016) 04A8 47 LD B,A 
0444 37 SCF 04A9 OE 01 LD c,01 
0445 ED c,•r) 

.JJ(. se.e HL,DE 04AB CD 18 09 CALL 0918 
0'147 21 n 40 LO HL,'1023 04AE 54 LD D,H 
041,A 30 OB JR NC,0457 04AF 51) LD E,L 
044C Ee. EX DE,HL OL1BO 7E LD A' <HL.> 
0't4D 7E LD A, <HU 04B1 2B OEC HL 
044E 23 INC HL 04B2 BE CF' <HL.> 
0'14F ED AO LDI 041?.3 20 FC JR NZ,04B1 
0451 1 'l .. LD <DE>' A 04e,5 23 INC HL 
0452 18 rr: ,.J JR 0419 04B6 EB EX OE,HL 
0454 21 OA 40 LD HL,400A 04B7 3A 05 40 LD A,<4005) 
0457 ::;E LO E, <HL> 04BA FE 4D CP 40 
0458 n INC HL 04BC DC 50 OA CALL C,OA5D 
0459 :56 LD D, <HL) 04BF 18 C9 JR 048A 
045A E5 f'USH HL 04C1 21 00 00 LD HL,0000 
045B EB EX DE,HL 04C4 22 1"3 40 LO (4018) ,HL 
045C 23 INC HL 04C7 21 3B 40 LD HL,403B 
0450 CO D8 09 CALL 0908 04CA CB 7E BIT 7, (HL) 

0460 CD e.e. 05 CALL o~.e.B 011cc cc 29 02 CALL Z,0229 
0463 El POP HL 04CF CB 46 BIT o' (HL) 

0464 FD CB 2D 6E BIT 5,<IY+2D> 04D1 28 FC JR Z,04CF 
0468 20 08 JR NZ,0472 0403 ED 4B 25 40 LO BC,<4025) 
046A 72 LD <HL>' D 04D7 CD 4B OF CALL OF4B 
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Ind. Codi ce Assernbler Ind. Codice Assernb l er 

04DA CD BD 07 CALL on.o 053A FD ce. 20 6E e.n 5,<IY+2D> 
0400 30 93 JR NC,0472 053E 20 16 JR NZ,0556 
04DF 3A 0640 LD A, (4006) 0540 FD ce. 01 96 RES 2,<IY+Ol> 
04E2 30 DEC A 0544 7E LO A,<HU 
04E3 FA 08 05 JF' M,0508 05i15 FE 7F CP 7F 
04E6 20 OF JR NZ,04F7 O'.:i47 co ., l~ET z 
04E8 32 06 40 LD (4006>,A 0548 23 INC HL 
0'1EB 10 DEC E 0549 CO e. 4 07 CALL 07B4 
04EC 7e. L.D A,E 054C 28 F6 JR Z,0544 
04EO 06 27 sue. 27 054E FE 26 CP 26 
04EF 38 01 Jf< C,04F2 0550 38 F"' "- Jf( C,054'1 
04F1 5F LD E,A 0552 FE DE CP DE 
04F2 21 cc 00 LD HL,OOCC 0554 28 EA JR Z,0540 
04F5 18 OE JR 05 05 0556 FO ce. 01 06 SET 2,<IY+Ol> 
04F7 7E L.D A, <HL> 055A 18 FO .v JF< 0544 
04F8 FE 76 CP 76 055C 01 01 00 LO e.c,0001 
04FA 28 2F ~lf( z, 052e. 05!:iF C3 60 OA JF' OA60 
04FC FE 40 CP 1,0 0562 9F se.e A,A 
04FE ce. FF SET 7,A 0563 05 DEC e. 
0500 38 19 JR C,051B 0:564 :54 LD D,H 
0502 21 C7 00 LD HL.,OOC7 O~i65 Oi1 mc e. 
0505 19 AOD HL,DE 0:566 76 HALT 
0506 18 OD JR 05 15 o:.67 05 DEC e. 
0508 7E LO A, <HL> 0568 7F LD A,A 
0509 FD ep, 01 56 e. Il 2,<IY+01> 0569 05 DEC I:'. 
0500 20 07 JR NZ,0516 056A AF XOR t~ 
050F C6 CO ADD A,CO 056e. 05 DEC e. 
0511 FE E6 CP E6 056C C4 05 oc CALL NZ, oco:'5 
0513 30 01 JR NC,0516 056F 06 se. LD e., 8e. 
0515 7E LO A, <HL) 0571 05 OEC e. 
0516 FE FO CF' FO 0~_;72 AF XOR A 
0518 EA 20 05 ,J F' F'E,0520 0573 o::; OEC B 
051B 5F LD E,A o::.;74 AF XDR A 
051C CO 37 05 CALL 0537 0575 o::; DEC e. 
051F 7B L. [) A,E O~i76 CD 93 05 U1l.L 0593 
0520 CO 26 05 CALL 0526 0579 7E L D '~, <HL) 
0523 C3 72 04 JF' 0472 057A 36 7F LD <HL>,7F 
0526 CO 9B 09 CALL 099B 057C 23 INC HL 
0529 12 l.D <DE) ,A 0570 18 09 •. lf( 0588 
052A C9 RET 057F 23 INC HL 
052E:'· 3E 78 LD A,78 0580 7E L [) A, <HL> 
O'.:i20 5F LD E,A 0581 FE 76 CF' 76 
052E 21 82 04 LO HL,0482 0583 ')o .:.v l.8 .m Z,0590 
0531 19 AOD HL,OE 0585 36 7F LD <HL> ,7F 
0532 19 AOD HL.,DE 0587 2e. DEC HL. 
0533 4E LO C, <HL> 0588 77 LO <HL>,,~ 

0534 23 INC HL O~.i89 18 98 .m 0523 
0535 46 LO e. , (HL ) 058B CD 9:5 O"-,, CALL 0593 
0536 C5 F'USH P.C 058E CD 5C 05 CALL 055C 
0537 2A 14 40 LO HL, <4014> 0591 18 F6 JR 0::;39 
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Ind. Codi e>? Asse·m b l e•r I nd. Codiu· A ss~·111b l €·r 

0593 ~!e. OEC HL 05F7 1 ') LO<OE>,A 
0594 ED 5B 14 40 LO DE,<4014) 05F8 13 mc DE 
0~)98 lA LO A, <DE> O:ff9 E:S F'USH HL 
0599 FE 7F CF' 7F 05FA ~~ 1 1D 00 LD HL,0011) 
059B CO RET NZ O:ffD 19 t~DO HL,OE 
059C 01 F'Of" DE O~.;FE 09 ADD HL,BC 
0590 18 EA JR 0589 05FF ED n se.e HL,SF' 
059F 2A OA 40 L [) HL,<400Al 0601 El F' OF' HL 
05A2 CD D.'3 09 CALL 0908 0602 DO RET NC 
05A5 EB EX DE,HL. 0603 ED BO LD 1R 
05A6 CD BB 05 CALL 0~'5BB 060~.ì rn EX DE ,HL 
05A9 21 OP. 40 L.D HL.,400E.'. 0606 D1 F' OF" DE 
05AC C:5 64 04 JP 0464 0607 CD A6 14 CALL 14A6 
05AF 7B LD A,E 060A 18 91 JR 0590 
05BO E6 07 ANO 07 060C CO 1F OA CALL OAlF 
05B~~ 32 06 40 LO <4006) ,A 060F 21 72 oi, LD HL ,04n 
05B5 18 E6 JR 059D 0612 FO ce. 20 6E BIT 5,<IY+2D> 
05B7 rn EX DE,HL 0616 20 11 JR NZ,0629 
05B8 11 c·1 ... 04 LD DE,04C2 0618 2A 14 40 LD HL,(4014> 
05BB 7E LD A,< HL> 061e. 7E LD A, <HL.) 
05BC E6 CO ANO CO 061C FE FF CP FF 
05BE 20 F7 JR NZ,05B7 061E ')o 

LU 06 Jf( Z,0626 
osco :'56 LO D, <HU 0620 CD E2 08 CALL 08E~! 
05C1 23 INC HL 0623 CD 2A OA CALL OA2A 
05C2 5E LO E, <HL> 0626 21 19 04 LO HL,0419 
05C3 C9 RET 0629 E5 F'USH HL. 
05C4 CD lF OA CALL OAlF 062A CO BA oc CALL OCBA 
05C7 21 6F 04 LD HL,046F 0620 El F' () F' HL. 
05CA E:5 PUSH HL 062E CD 37 O'--,J CALL 0537 
05ce. FD ce. 20 6E BIT 5,<IY+2D> 0631 CD 5C 05 CALL 05~iC 
05CF CO RET NZ 0634 CD 73 OA CALL OAJ:-5 
0500 2A 14 40 LD HL,<401iil 0637 20 15 .rn NZ,064E 
0503 22 OE 40 LO (400E>,HL 0639 78 LD A,B 
0506 21 21 18 LO HL,1821 063A Bl crn e 
0509 22 39 40 LO (4039),HL 063B C2 EO 06 JP NZ,06EO 
05DC 2A OA 40 LO HL,<400A> 063E OB DEC e.e 
05DF CO 08 09 CALL 0908 063F OB OEC BC 
05E2 CD e.e. 05 CALL 05BB 0640 ED 43 07 i,o LO (4007>,BC 
05E5 7A LD A,B 0644 FD 36 ,., ,, 

LL 02 LO <IY+2>,02 
05E6 B3 OR E 0648 ED 5B oc i,o LD DE,(400C> 
05E7 es RET z 064C 18 13 JR 0661 
05E8 2B OEC HL 064[ FE 76 CF' 76 
05E9 CD A5 OA CALL OAA5 0650 28 12 JR Z, 0664 
05EC 23 INC HL 0652 ED 4B 30 40 LD e.e, <-4030> 
05ED 4E LD C, <HU 0656 CD 18 09 CALL 0918 
05EE 23 INC HL 0659 ED 5B 29 40 L.D DE, (4029) 
05EF '•6 LD B, <HU 0650 FO 36 ,, ,., 

"-"- 02 LD < IY+22 >,O~~ 
05FO 23 INC HL 0661 OF RST 18 
05Fl ED se. OE 40 LD DE,<400E> 0662 FE 76 CP 76 
05F5 3E 7F LO A,7F 0664 CA 13 04 JF' Z,0413 
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Ind. Codi e o? Asso?robl.:-r Ind. Codi e o? Asso?rab l o?r 

0667 FD 36 01 80 LD ( IY+Ol), 80 0607 CD 98 OA CALL OA98 
066B EB EX DE,HL 06DA CD AD 14 CALL 14AD 
066C ')') .... 29 40 LD (L1029>,HL 06DD C3 Cl 04 JF' 04Cl 
066F EB EX DE,HL 06EO ED 43 OA 40 LD (400A>,BC 
0670 CD '•D 00 CALL 0040 06E4 2A 16 40 LO HL, <4016> 
0673 CD Cl oc CALL OCCl 06E7 EB EX DE,HL 
0676 FD CE.'. 01 SE RES 1,<IY+Ol> 06E8 21 13 04 LO HL,0413 
067A 3E CO LD A,CO 06EB E~-,J F'USH HL 
067C FD 77 19 LO <IY+19>,A 06EC 2A 1A 40 LO HL, (401A) 
067F CD A3 14 CALL 14A3 06EF ED C.M'') ,,,_ SBC HL,DE 
0682 FD ce. 20 AE RES 5,(l)'-t·20) 06Fl E5 F'USH HL 
0686 FD CB 00 7E BIT 7, ( IY> 06F2 ('"' _,, F'USH BC 
068A r)O 

L \J 22 JR Z,06AE 06F3 CD E7 02 CALL 02E7 
068C 2A 29 40 LD HL,<4029) 06F6 CD 2A OA CALL OA2A 
068F A6 ANO <HL> 06F9 El F'Of' HL 
0690 20 lC JR NZ,06AE 06FA CD 08 09 CALL 0908 
0692 56 L. [) D, <HL> 06FD 20 06 JR NZ,0705 
0693 23 INC HL 06FF CD F'1 ,_ 09 CALL 09F2 
0694 5E L.D E, <HL> 0702 CD 60 OA CALL OA60 
0695 ED 53 07 40 LD (4007>,DE 0705 Cl POP e.e 
0699 23 INC HL 0706 79 LD A,C 
069A 5E LD E,HL 0707 30 DEC A 
069B 23 INC HL 0708 BO OR p, 
069C 56 LD D, <HL) 0709 ro -u RET l 
069D 23 INC HL 070A C5 F'USH e.e 
069E EB EX DE,HL 070B 03 INC e.e 
069F 19 ADD HL,DE 070C 03 INC e.e 
06AO CD 46 OF CALL OF46 0700 03 INC BC 
06A3 38 C7 ,JR C,066C 070E 03 INC e.e 
06A5 21 00 40 LD HL,4000 070F 2B DEC HL 
06A8 ce. 7E BIT 7, (HL) 0710 CD 9E 09 CALL 099E 
06AA 28 0 '1 "- JR Z,06AE 0713 CD 07 0 '1 ,_ CALL 0207 
06AC 36 oc L.D <HL>,OC 0716 Cl F' C.lF' B C 
06AE FD CB 38 7E BIT 7,<IY+38) 0717 C5 F'USH e.e 
06B2 cc 71 08 CALL Z,0871 0718 13 INC DE 
06B5 01 21 01 LD BC,0121 0719 2A 1A 40 LD HL,(401A) 
06E.'.8 CD 18 09 CALL 0918 071C 2B DEC HL 
06BB 3A 00 40 LD A, <4000) 0710 ED B8 LD DR 
06E.'.E ED 4B 07 40 L D BC,(4007) 071F 2A OA 40 LO HL, <400A> 
06C2 :5c INC A 0722 rn EX DE,HL 
06C3 ')o 

.:. \J oc ,Jf< Z,0601 0723 Cl F'OF' e.e 
06C5 FE 09 CF' 09 0724 70 LD <HL> ,B 
06C7 20 01 JR NZ,06CA 0725 2B DEC HL 
06C9 03 INC BC 0726 ll LD <HL>,C 
06CA ED 43 2B 40 LD ( L102B), BC 0727 2B DEC HL 
06CE 20 01 JR NZ,0601 0728 73 LO <HL>,E 
0600 oe. DEC e.e 0729 2B DEC HL 
0601 CD EB 07 CALL 07EB 072A 72 LO (HL>, D 
06[)1, 3E 18 L.D A,18 072B C9 RET 
0606 D7 RST 10 072C FD ce. 01 CE SET 1, < IY+Ol> 
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Ind. Codi e>? Ass>?111ble·r Ind. Codi e:>? AsSE'lllt•le-r 

0730 CD A7 OE CALL OEA7 0798 18 03 JR 0760 
0733 78 LD A' B 079A 07 RST 10 
0734 E6 3F ANO 3F 0798 18 DO JR 0760 
0736 67 LO H,A 0790 3A 06 40 LO A, (4006> 
Ol37 69 LO L,C 07AO 06 AB LO B,A8 
0738 ., ') 

LL OA 40 LO C400A>,HL 07A2 A7 ANO A 
0738 CD 08 09 CALL 0908 07A3 20 05 JR NZ,07AA 
073E 1E 00 LO E,OO 07A5 3A 01 40 LO A,<4001> 
0740 CD 45 07 CALL 0745 07A8 06 BO LO B,BO 
0743 18 Fl'· JR 0740 07AA 1F RRA 
0745 ED 4B OA 40 LO BC,C400A> 07AB lF RRA 
0749 CD EA 09 CALL 09EA 07AC E6 01 ANO 01 
074C 16 92 LO D,92 07AE 80 ADD A,B 
074E rlO 

.:.v 05 JR Z,0755 07AF CD F5 07 CALL 07F5 
0750 11 00 00 LO DE,0000 0782 18 89 JR 0760 
0753 ce. 13 RL. E 07E'.4 FE 7E CP 7E 
0755 FD 73 1E LO CIY+1E>,E 0786 CO RET Nl 
0758 7E LO A, (HL> 07B7 23 INC HL 
0759 FE 40 CP 40 0788 23 INC HL 
075B Cl f'Of' BC 07B9 23 INC HL 
075C DO RET NC 07BA 23 INC HL 
0750 C5 f'USH e.e 07E'·B 23 I NC HL 
075E CD A5 OA CALL OAA5 07BC C9 RET 
0761 23 IN e HL 07e.o 16 00 L.D D,OO 
0762 7A LO A,D 078F C8 28 SRA B 
0763 07 RST 10 07e1 9F se.e A,A 
0764 23 INC HL 07C2 F6 26 OR 26 
0765 23 IN e HL. 07e4 2E 05 LO L, 05 
0766 22 16 40 LO (4016>,HL 07C6 95 SUB L 
0769 FO ee. 01 C6 SET O, ( IY+Ol> 07C7 85 ADD A,L 
0760 ED 4B 18 40 LO BC,(4018) 07C8 37 SCF 
0771 2A 16 40 LO HL, <4016) 07C9 CB 19 RR e 
0774 A7 ANO A 07Ge. 38 FA JR C,07C7 
0775 ED 42 se.e HL,BC 07CD oc INC c 
0777 20 0:3 JR NZ, 077C 07CE CO RET Nl 
0779 3E B8 LO A,B8 07CF 48 LO C,B 
Ol'7B 07 RST 10 0700 20 OEC L 
077C 2A 16 40 LO HL, (4016> 0701 2E 01 L.D L,01 
077F 7E LO A,< HL> 0703 20 F 'l ,_ JR NZ,07C7 
0780 23 INC HL 0705 21 70 00 LO HL,0070 
078.1 CD B4 07 CALL 0784 0708 5F LD E,A 
0784 22 16 40 LO <4016>,HL 0709 19 AOO HL,DE 
0787 28 E4 JR Z,0760 07DA 37 SCF 
0789 FE 7F CF' 7F 070B C9 RET 
078B 'lo .... .., 10 JR Z,0790 07DC 7B LO A,E 
0780 FE 76 CP 76 0700 A7 ANO A 
078F 28 50 JR Z,07EE 070E F8 RET M 
0791 CB 77 BIT 6,A 070F 18 10 JR 07F1 
0793 28 0 5 JR Z,079A 07E1 AF XOR A 
0795 CD 4B 09 CALL 0940 07E2 09 AOD HL, BC 
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lnd. Codice ASS€'f~bler Ind. C<Jd i e'~ Ass•:-mbler 

07E3 3C INC A 0840 ,.~ r"') 
,,;. . .t,. OE 40 LD (i100E>,HL 

07E4 38 FC JR C,07E2 0843 FD 35 39 DEC <IY+:H> 
07E6 ED 42 se.e HL,BC 0846 C9 RET 
07E8 3D DEC A 0847 OE 21 LD C,21 
07E9 28 F1 JR Z,070C 0849 05 OEC ['. 

07EB 1E 1C LD E, 1C 084A FD ce. 01 C6 SET O,CIY+OU 
07ED 83 ADO A,E 084E C3 18 09 JF' 0918 
07EE A7 ANO A 08~51 FE 76 CF' 76 
07EF 28 04 JF~ Z,07F5 0853 28 1C JF< Z,0871 
07Fl FD ce. 01 66 RES O,<IY+Ol) 0855 4F LD C,A 
07F5 09 EXX 0856 3A ~~8 i10 LO A, <4038) 
07F6 E"' ,J PUSH HL 0859 E6 7F AND 7F 
07F7 FD ce. 01 i1E BIT 1,<IY+OU 085B FE 5C CP 5C 
07FB 20 o .... ,J JR NZ, 080~~ 0850 6F LD L,A 
07FD CD 08 08 CALL 0808 os~;E 26 40 L. D H,40 
0800 18 03 JR 0805 0860 cc 71 08 CALL Z,0871 
0802 CD 51 08 CALL 0851 0863 71 LD <HL.>,C 
0805 E1 POP HL 0864 2C INC L 
0806 ()9 EXX 0865 FD 75 38 LO <IY+38>,L 
0807 C9 RET 0868 C9 RET 
0808 57 LD D,A 0869 16 16 LD D,16 
0809 ED 4B 39 40 LD e.C,<4039) 086e. 2A oc 40 LO HL,C400C> 
0800 79 LD A,C 086E 23 INC HL 
OBOE FE 21 CP 21 086F 18 05 JI'< 0876 
0810 28 1A JR z,oe.2c 0871 16 01 LD D,01 
0812 3E 76 LO A,76 0873 21 3C 40 LD HL,403C 
0814 BA Cf' o 0876 CD E7 02 CALL 02E7 
0815 ., o 

<-V 30 JR Z,0847 0879 C5 PUSH e. c 
0817 2A OE 40 LO HL, < 400E> 087A ES f'USH HL. 
081A BE CP (HL) 087e. AF XOR A 
081 e. 7A LO A' D 087C 5F L. [) E,A 
081C 20 20 JR NZ,083E 0871) 03 FB OUT <FB>,A 
081E OD DEC e 087F E1 F' OP HL. 
081F 20 19 JR NZ,083A 0880 CD 46 OF CALL OF46 
0821 23 INC HL. 0883 38 05 JF< C,088A 
0822 22 OE 40 LO (400E>,HL 0885 lF RRA 
0825 OE 21 LD C,21 0886 [)3 F e. DUT ( FE.'.) ' A 
0827 05 DEC B 0888 CF RST 8 
0828 ED 43 39 40 LO (4039>,BC 0889 oc INC e 
082C 78 LD A,B 088A DB FB IN r~, <FB> 
0820 FD BE 22 CF' <IY-t·22) oe.~\.; 87 ADD A,A 
0830 28 03 JR Z,0835 0880 FA DE 08 JP M,08DE 
0832 A7 ANO A 0890 30 EE Jf~ NC,0880 
0833 20 DD JR NZ,0812 0892 r"' .._ ,J PUSH HL 
0835 2E 04 LD L, Oi1 8093 05 f'USH DE 
0837 C3 58 00 JF' 0058 0894 7A LD A,D 
083A CD 9B 09 CALL 099B 0895 FE O'' .:. CP 02 
0830 EB EX DE,HL 0897 9F SBC A, r!i 
083E 77 L.D <HL> ,A 0898 A3 AND E 
083F 23 INC HL 0899 07 RLCA 
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Ind. Codi e>? A sserob l •·r l nd. Codi e>? A ss•·rn b l •·r 
089A A3 ANO E 08E5 '56 76 LO <HL> ,76 
089B 57 LD D,A 08E7 06 20 LD B,20 
089C 4E LO C, <HL> 08E9 2B DEC HL 
089[) 79 LD A,C 08EA 36 00 L.D (HL)' 00 
OA9E 23 INC HL OSEC 10 FB DJNZ 08E9 
OS9F FE 76 Cf' 76 08EE 70 L.D A, L. 
OSA1 ' lo ,_.., 24 JR Z,<08C7> 08EF ce. FF SET l,A 
OSA3 E5 F'USH HL 08F1 32 38 40 LO <4038>,A 
OSA4 CB 27 SLA A OSF4 C9 f~ET 

OSA6 87 ADD A,A 08F5 3E 17 LD A,17 
08A7 87 ADD A,A 08F7 90 SllB B 
OSA8 26 OF LD H,OF 08F8 38 OB ,JR C,0905 
OSAA ce. 14 RL H 08FA FD BE '')'') ,_, CP <IY+22> 
08AC 83 ADD A,E 08FD DA 3c· 

" 08 JP C,0835 
08AD 6F LD L,A 0900 3C INC A 
OSAE ce. 11 RL. c 0901 47 LD B' A 
08BO 9F se.e A,A 0902 3E 1F LO A,lF 
ose.1 AE XOR <HL> 0904 91 SUB e 
OSB2 4F LD C,A 0905 DA AD OE JP C,OEAD 
OSB3 06 08 LO B,08 0908 C6 02 ADD A,02 
08B5 7A LD A,D 090A 4F LO C,A 
08B6 ce. 01 RLC e 090B FD CB 01 4E e. Il 1,<IY+Ol> 
08B8 1F RRA 090F 28 07 JR z, 09 u~ 
OSB9 67 LD H,A 0911 3E 50 LO A,5D 
OSBA DB FB IN A, ( FB > 0913 91 SUB e 
o8e.c lF RRA 0914 32 38 40 L.D (4038>,A 
OSBD 30 FB JR NC,08BA 0917 C9 RET 
OSBF 7C LD A,H 0918 ED 43 39 40 LO (.11039>,BC 
osco 03 FB OUT <FB > , A 091C 2A 10 40 LO HL,<4010) 
08C2 10 Fl DJNZ OSB5 091F 51 LD D,C 
08C4 El POP HL 0920 3E 'l 'l 

, .. M LD A,22 
OSC5 18 05 JR OS9C 0922 91 SUB e 
OSC7 DB FB IN A, <FB) 0923 4F LO C,A 
OSC9 1F Rf\A 0924 3E 76 LD A,76 
OSCA 30 FB JR NC,OSC7 0926 04 INC B 
OSCC 7A LD A,D 0927 2B DEC HL 
osco OF RRCA 0928 BE CP (HL) 

08CE 03 FB OUT <FB>, A 0929 20 FC JR NZ,0927 
08DO 01 POP DE 092B 10 FA OJNZ 0927 
OSD1 1C INC E 092D 23 INC HL 
0802 CB 5B BIT 3,E 092E ED Bl CPIR 
OSD4 28 A7 JR Z,087D 0930 2B DEC HL 
08D6 Cl POP e.e 0931 'l 'l ,_,_ OE 40 LO (400E) ,HL 
08D7 15 DEC D 0934 37 SCF 
0808 20 AO JR NZ,087A 0935 EO RET PO 
080A 3E 04 LO A,0544 0936 15 DEC D 
080C D3 FB OUT ( FB), A 0937 C8 RET z 
080E CD 07 02 CALL 0207 0938 C5 PUSH e.e 
08E1 Cl POP BC 0939 CD 9E 09 CALL 099E 
08E2 21 5C 40 LO HL,405C 093C Cl POP BC 
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Ind. Codice Assembler Ind. Codice Asst>mbler 

093D 41 LD E.», e 0992 3F CCF 
093E 62 LO H,B 0993 44 LD B,H 
093F 6B LD L,E 0994 4D LD C, L 
0940 36 00 LO CHL>,00 0995 E1 POP HL 
0942 2E'. DEC HL. 0996 DO RET NC 
0943 10 FB OJNZ 0940 0997 OA LDA,CBC> 
094::_; rn EX DE,HL 0998 C6 E4 ADD A,E4 
0946 ::!3 INC HL 099A C9 RET 
0947 22 OE 40 LD < 400E >,I-IL 099e. 01 01 00 LO BC,0001 
094A C9 RET 099E E5 PUSH HL 
094e. F5 F'USH AF 099F CD C5 OE CALL OEC5 
094C CD 75 09 CALL 0975 09A2 El POP HL 
094F 30 08 JR NC,0959 09A3 CD AD 09 CALL 09AD 
0951 FD CB 01 46 BIT O,<IY+Ol> 09A6 2A lC 40 LD HL,<401C> 
0955 20 02 JR NZ,0959 09A9 Ee. EX DE,HL 
0957 AF XOR A 09AA ED B8 LDDR 
0958 D7 RST 10 09AC C9 RET 
0959 OA LO A,<BC> 09AD F5 PUSH AF 
095A E6 3F ANO 3F 09AE E5 f'USH HL 
095C D7 RST 10 09AF 21 oc 40 LO HL,400C 
095D OA LD A, <BC> 09B2 3E 09 L.D A,09 
095E 03 INC BC 09B4 5E LO E, <HL> 
095F 87 ADD A,A 09e.5 23 INC HL 
0960 30 F7 JR NC,0959 09B6 56 LO D, <HL> 
0962 Cl F'Of' BC 09e.7 E3 EX <Sf'>,HL 
0963 CB 78 BIT 7,B 09B8 A7 ANO A 
0965 C8 RET z 09B9 ED .,. ') 

.JL SBC HL,DE 
0966 FE 1A CP lA 0988 19 ADD HL,DE 
0968 28 03 JR Z,0960 09BC E3 EX CSf'>,HL 
096A FE 38 CP 38 09BD 30 09 JR HC,09C8 
096C 08 RET e 09BF 05 f'USH DE 
0960 AF XOR A 09CO EB EX DE,HL 
096E FD ce. 01 C6 SET O,<IY+Ol> 09C1 09 AOO HL, BC 
0972 C3 F,,. ,J 07 JP 07F5 09C2 EB EX DE,HL 
0975 ES f'USH HL 09C3 72 LO (HL>, O 
0976 21 11 01 LO HL,0111 09C4 2B DEC HL 
0979 CB 7F EHT 7,A 09C5 73 LO <HL>, E 
097B 28 02 JR Z,097F 09C6 23 INC HL 
0970 E6 ~ff ANO 3F 09C7 01 f'Of' DE 
097F FE 43 CP 43 09C8 23 INC JL 
0981 30 10 JR NC,0993 09C9 30 DEC A 
0983 47 LO e., A 09CA 20 E8 JR HZ,0984 
0984 04 INC B 09CC EB EX DE,HL 
0985 CB 7E BIT 7, CHU 09CD 01 POP DE 
0987 23 INC HL 09CE Fl f'Of' AF 
0988 28 FB JR Z,0905 09CF A7 ANO A 
098A 10 F9 DJNZ 0985 09DO ED 52 se.e HL,DE 
098C CB 77 BIT 6,A 0902 44 LO B,H 
098E 20 02 JR NZ,0992 0903 4D LD C,L 
0990 FE 18 CP 18 0904 03 INC BC 
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lnd. Codi e•· A~.s e•mb 1 i?r lnd. Codi CE- Assemb 1 i?r 

0905 19 ADD HL,DE OA!B 4D LD C,L 
09D6 EE.>. EX DE,HL OA1C 19 ADD HL,DE 
0907 C9 RET OA10 EB EX DE,HL 
0908 E5 F'USH HL. OA1E C9 RET 
09D9 21 7D 40 LO HL,4070 OA1F FD 46 22 LD B,<IY+22) 
09DC 54 L [) D,H OA22 C5 F'USH e.e 
0900 5D LD E,L OA23 CO 2C OA CALL OA2C 
09DE Cl f' Of· e.e OA26 Cl f'OF' e.e 
09DF CO EA 09 CALL 09EA OA27 0'.5 DEC B 
09E2 DO RET NC OA28 18 O"' <. JR OA2C 
09E3 e~; F'USH BC OA2A 06 18 LD B,18 
09E4 CD F ,, 09 CALL 09F2 OA2C FD ce. 01 8[ RES 1,<IY+Ol> .. 
09E7 EB EX DE,HL OA30 OE 21 LO C,21 
09E8 18 F4 JR 09DE 0/'.132 C5 f'USH e.e 
OS'EA 7E LD A, <HL> OA33 CD 18 09 CALL 0918 
09EE>. e.e CF' B OA36 Cl F'Of' e.e 
09EC CO RET NZ OA37 3A 05 40 LD A,<4005) 
09ED 23 INC HL OA3A FE 40 CF' 40 
09EE 7E LD A, (HL> OA3C 38 14 JR C,OA52 
09EF 2e. DEC HL OA3E FD ce. 3A FE SET 7,<IY+3A) 
09FO B9 CP e OA42 AF XOR A 
09F 1 C9 RET OA43 CD F5 07 CALL 07F5 
09F2 E5 PUSH HL 0A't6 2A 39 40 LO HL,<4039> 
09F3 7E L. o A, (HL> OA49 70 LD A,L 
09F4 FE 40 CP 40 OA4A B4 OR H 
09F6 38 17 JR C,OAOF OA4B E6 7E AND 7E 
09F8 CB 6F BIT 5,A OA40 20 F:5 JR NZ,OA42 
09FA n. 14 JR Z,OA10 OA4F C3 18 09 Jf' 0918 
09FC 87 ADD A,A OA52 54 LD D,H 
09FD FA 01 OA Jf• ~l,OAOl OA53 50 LD E,L 
OAOO 3F CCF OA54 2B DEC HL 
OAOl 01 05 00 LD e.e, ooos OA55 48 LD C, B 
OAO'• 30 O':> JI~ NC,OAOB OA56 06 00 LO B,00 
OA06 OE 11 LD e, 11 OA58 ED BO l.DIR 
OA08 17 RLA OA5A 2A 10 40 LD HL,(4010) 
OA09 23 INC HL OA5D CD 17 OA CAL.L OA17 
OAOA 7E LD A, <HL) OA60 C"' .J PUSH BC 
OAOB 30 F e. JR NC,OA08 OA61 78 LD A, B 
OAOD 18 06 JR OA15 0A62 2F CPL 
OAOF 23 INC HL OA63 47 LD B,A 
OAlO ~~ ;5 INC HL OA64 79 LO A,C 
OAll 4E LD e, <HL> OA65 2F CF'L 
OA12 2:3 INC HL OA66 4F LO C,A 
OA 1 :~ 46 LD B, (HL> OA67 03 INC BC 
OA14 2:3 INC HL OA68 CD AD 09 CALL 09AD 
OA15 09 ADD HL,BC OA6B Ee. EX DE,HL 
OA16 01 POP DE OA6C El POP HL 
OA17 A7 AND A OA60 19 ADD HL,DE 
OAU~ ED C'. '1 ,J,,;.. se.e HL,DE OA6E 05 PUSH DE 
OA1 A 1,4 LD B,H OA6E ED BO LDIR 
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lnd. Codi e.;. Ass•2rnbl.;.r :Cnd. Codi e.;. 1~s s •:· rob l •? r 

OA71 El F'OF' HL OACF 7E I..[) A, (HL> 
0Al2 C9 RET OADO FE 76 CP 76 
OA73 2A 14 '·0 LD HL,(401'.> OAD2 CA g.t, or. .JP Z,OB84 
OA76 CD 4D 00 CALL 0041) OAD!5 D6 1A SUB 1A 
OA79 DF RST 18 OAD7 CE 00 iìDC A,OO 
OA7A FD CB 2D 6E BIT 5,CIY+2D> OAD9 '1 o 

"-'-' 69 JR z, 0341, 
OA7E CO RET HZ O A De. FE A7 CF' ~l 7 
OA7F 21 5D 40 LD HL,405D OADD 20 1 e. JR HZ,OAFA 
OA82 ') '1 

'' 1C 1,0 LD <401C>,HL OADF E7 RST 20 
OA85 CD 48 1 ~-,J CALL 1548 OAEO CD 92 OD CALL ODn 
OA88 CD 8A 15 CALL 158A OAE3 FE 1A CF' 1A 
OA8B 38 04 JR C,OA91 OAE5 C2 9A OD JF' HZ,OD9A 
OA8D 21 FO 08 LD HL,D8FO OAE8 E7 RST 20 
OA90 09 ADD HL, BC OAE9 CD 9'1 ,_ OD CALL oon 
OA91 DA 9A OD JP C,OD9A OAEC CD '1E OB CALL. oe.1,E 
OA94 BF CF' A OAEF EF RST 28 
OA95 C3 BC 14 JP 14e.s OAFO 01 31, CD LD BC,CD34 
OA98 D5 PUSH DE OAF3 F!5 PUSH AF 
OA99 E5 f'USH HL OAF11 OB DEC e.e 
OA9A AF XOR A OAF5 CD F5 08 CALL 08F:5 
OA9B ce. 78 BIT 7,B M1F8 18 30 Jf~ 08~~7 

OA9D 20 20 .JR NZ,OABF OAFA FE A"3 CP A8 
OA9F 60 LO H,B OAFC 20 33 JR HZ,OB31 
OAAO 69 LD L,C OAFE El RST 20 
OAAl 1E FF LO E,FF OAFF CD 92 OD CALL OD92 
OAA3 18 o,~ JR OAAD OB02 CD 4E OB CALL OB4E 
OAA5 05 F'USH DE OB05 CD 02 oc Cfil.L OC02 
OAA6 56 LO D, (HL) OB08 C'J AD OE JP HZ,OEAD 
OAA7 23 INC HL OBOB E6 1F AND 1F 
OAA8 5E LD E, <HL) OBOD 4F LD C,A 
OAA9 E5 F'USH HL OBOE FD CB 01 L1E BIT 1,CIY+Oll 
OAAA EB EX DE,HL OBU 2,~ OA JR Z,OBlE 
OAAB lE 00 LD E,OO OB14 FD 96 38 SUB ( IY+38) 
OAAD 01 18 FC LO BC,FC18 OBll ce. FF SET 7,A 
OABO CD El 07 CALL 07El OB19 C6 3C ADD A,3C 
OAB3 01 9C FF LD BC,FF9C OB1B 04 71 08 CALL NC,0871 
OAB6 CD El 07 CALL 07El OB1E FD 86 39 ADD A,<IY+39) 
OAB9 OE F6 LO C,F6 OB21 FE 21 CP 21 
OABB CD El 07 CALL 07E1 OB23 3A 3A 40 LD A, (403A> 
OABE 70 LD A,L OB26 DE 01 SBC A,01 
OABF CD EB 07 CALL 07EB OB28 CD FA 08 CALL 08FA 
OAC2 El POP HL OB2B FD ce. 01 C6 SET O,<IY+Ol) 
OAC3 Dl F'OF' DE OB2F 18 06 JF~ OP.37 
OAC4 C9 RET OB31 CD ... ~-,,,_, OF CALL OF5!5 
OAC5 CD A6 OD CALL ODA6 OB34 CD 55 OB CAL.L oe.~;s 

OAC8 El POP HL OB37 DF RST 18 
OAC9 CB RET z OB38 ()6 lA sue. 1A 
OACA E9 .JP <HL> OB3A CE 00 ADC A,OO 
OACB FD CB 01 CE SET 1,CIY+01) OB3C ')0 

.:..L.• 06 JR Z,OB44 
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lnd. Codi et? Asst?tnbl€'r lnd. Codi ce• A SS€'1~ b l E•r 

OB3E CO 10 OD CALL 0010 OBA7 30 O':> JR NC,OBAB 
oe.41 C3 e,4 OB JF' OB84 OBA9 OE 01 L D C,01 
OB-4-4 04 8B OB CALL NC,OB8B OBAB CD OB 09 CALL 090B 
OB4 7 E7 RST 20 OBAE C9 RET 
OB48 FE 76 CP 76 OBAF CO F5 OB CALL OBF::i 
OB4A C8 RET z OBB2 ED 43 36 1,0 LD <4036>,e.c 
OB4B C3 05 OA .JP OA05 OBB6 3E w LO A,2B 
OB4E CO A6 OD CALL ODA6 OBB8 90 SUB e. 
OB51 CO RET NZ OBB9 DA AD OE JP C,OEAD 
OB52 El f'Of' HL OBBC L, 7 LD e., A 
OB53 18 E'' "- JR OB37 OBBD 3E 01 LD A,01 
OB55 CO C" ·' OA CALI. OAC5 OBe.F ce. 28 Sf\A B 
OB58 FD CB 01 76 BIT 6, < IY+Ol) OBCl 30 0'1 "- .JR NC,OBC5 
OB5C cc F8 13 CALL Z, 13F 8 OBC3 3E 04 l..D fÌ, OL1 

OB5F 28 OA JR Z,OB6B OBC:i CB 29 SRA e 
oe.61 C3 De. 15 Jf' 15DB OBC7 30 01 JR NC, OBCfì 
OB64 3E OB LD A,OB OBC9 07 RLCA 
OB66 D7 RST 10 OBCA F5 F'USH AF 
OB67 ED 5B 18 40 LO DE,<4018) o e.ce. CD F"" " 08 CALL 08F::; 
OB6B 78 LD A,B OP.CE 7E LD A, <HL> 
OB6C B 1 OR c OBCF 07 RLCA 
OB6D oe. DEC e.e OBDO FE 10 Cf'' 10 
OB6E ro _.., RET z OBD2 30 06 .JR NC,OBDA 
OB6F 1A L D A,< DE) OE?.04 OF RRCA 
OB70 .13 INC DE OBD5 30 0') .JR HC,OBD9 
oe.71 ED 53 18 40 LD <40Ul>,DE Oe.D7 EE 8F XOR 8F 
OB75 ce. 77 BIT 6,A OB09 47 LD B,A 
OB77 28 ED JR Z,OB66 OP.DA 11 9E oc LD DE,OC9E 
oe.79 FE CO CP CO OBDD 3A 30 40 LD A,<4030) 
OB7e. '>o <.V E7 JR Z,OB64 OBEO 93 SUB E 
OB7D (''' -" PUSH e.e OBEl FA E9 OB JP M,OBE9 
OB7E CD 4B 09 CALL 094e. OBE4 Fl f'OF' AF 
OB81 Cl POP e.e OBE~j 2F CF'L 
OB82 18 E3 Jf\ oe.67 OBE6 AO MlD e. 
0884 CD C5 OA CALL OAe5 OBE7 18 O'J .JR OBEf!. 
OB87 3[ 76 LD A,76 oe.E9 Fl F'Of' AF 
OB89 07 RST 10 OBEA BO 01:;: B 
OB8A C9 RET OBEe. FE 08 Cf' 08 
OB8B CD C5 OA CALL OAe5 OBED 38 O,., 

"- JR e,OBF1 
OB8E FD ce. 01 C6 SEl O,<IY-t·Ol) OBEF EE SF XOR SF 
OB92 AF XOR A OBFl 09 EXX 
OB93 07 RST 10 OBF2 D7 RST 10 
OB94 ED 4B 39 40 LD BC,<4039) OBF3 09 EXX 
OB98 79 LD A,C OBFL1 C9 RET 
OB99 FO ce. 01 4E BIT 1,<IY+Ol) OBF5 CD 02 oc CALL OC02 
OB90 28 05 Jf\ z, oe.A4 OBF8 47 L D B,A 
OB9F 3E 51) LO A,50 OBF9 C5 PUSH e.e 
OBAl FD 96 38 sue. <IY-t·38) OBFA CD 02 oc CALL OC02 
OBA4 OE 11 LD C,11 OBFD 59 LO E,C 
OBA6 l:'.9 Cf' e OBFE Cl f'Of' BC 
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Ind. Codi e o? Asseroblo?r Ind. Codi e o? Asso?111blo?r 

OBFF 51 LD D, C: OC13 CD 18 09 CALL 0918 
oc o o 4F LD C,A OC16 CD 9e. 09 CALL 099B 
OC01 C9 RET OC19 7E l. [) A, (HL> 
OC02 CO CO 15 CALL l~jCO OClA 12 LO <DE), A 
OC05 DA AD OE Jf' C,OEAD OClB FD 34 3A INC < IY-t·3A) 
OC08 OE 01 LO C,01 OC1E 2A oc 40 LO HL,<400C> 
OCOA es RET z OC21 23 INC HL 
OCOB OE FF LO C,FF OC22 54 LO D,H 
OCOD C9 RET OC23 50 LD E' L. 
OCOE FD 46 'l 'l ...... LO B,<IY+22> OC24 ED e.1 CPIR 
OC11 OE 21 LD C,21 OC26 C3 50 OA JP OASD 

Si riportan<J 9li indirizzi di inizio di alcuno? routino?: 

Ind. o?sado?c. Ind. 

OlFC 508 

0207 519 

02EH'· 699 

02F6 758 

0340 832 

03CB 971 

0:3E5 997 

063E 1598 

07B4 1972 

07Fl 2033 

08F5 2293 

OA2A 2602 

OACF 2767 

OBAF 2992 

258 

dee im. Funzione 

Usata dallo? routino? . do?i comandi 
LOAD E' SAVE. 

Invio fotogrammi al vidE<o. 

Scansione tastiera. 

SAVE. 

LOAO. 

Usata po?r l'inizializzazi<Jno? do?l 
do?l sistema"' dopo il comando NEW. 

Routine principalo? po?r inizializ= 
zare il sistema. 

RUN. 

D€•codifica tasti, il valore del 
tasto sta nei registri e.e. 

Stampa caratteri, da RST 0010. 

Espansi<Jno? display filo? quando n<Jn 
e' mappato in memoria. 

CLS. 

PRINT. 

PLOT/UNPLOT. 



OCOE 3086 SCROLL. 

OCBA 3258 Inizio interprete Basi c. 

OF20 3872 FAST. 

OF28 3879 SLOW. 

1310 4893 LET. 

1405 5125 o 11'1. 

14CA 5322 Trattamento numeri in forma E·SpO"' 
nenziale. 

1914 6420 Tat•ella d€· l le funzioni. 

199C 6556 Calcoli. 

1AA9 6825 Svi l U~•pO funzioni. 

La tabella per la generazione dei caratteri si trova da 7680 
a 8191. 

Con il programma che segue si possono listare parti di 
codice macchina fornendo l'indirizzo di inizio e l'indirizzo 
finale in decimale. 11 programma lista sulla stampante 9 byte 
per riga in esadecimale, scrivendo all'inizio della linea 
l'indirizzo esadecimale de·l primo byte. f'rima del blocco dei 
dati lista l'indirizzo di inizio e di fine in do?ci1aale. Se il 
numero dei byte richiesti non e' multiplo di 9 ne vengono 
listati alcuni in piu'. 

2 INf'UT N 1 
4 INPUT N2 
5 Lf'RINT Nl, N2 
6 LPRINT 

10 FOR K=Nl TO N2 STEP 9 
15 LET X=INT<K/4096> 
20 LET Y=K-X•4096 
25 LET Z=INTCY/256> 
30 LET Y=Y-Z•256 
35 LET T=INTCY/16> 
40 LET Y=Y-H:16 
50 LPRINT CHR$CX+28>,CHR$CZ+28>,CHR$CT+28>,CHR$CY+28)i 
60 FOR 1::1 TO 9 
65 LET X=f'EEK<K+I-1> 
67 LET Y::INTCX/16) 
68 LE T Z :: X-· Y • 1 6 
69 L.f'RINT " ";CHR$<Y+28>,CHR$CZ+;~8>, 
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70 NEXT I 
80 LPRINT 
90 NEXT K 



INDICE ANALJTICD 

1~BS •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 71, 72, 220 
ACS •••••••••••••••••••••••••••••••••••• ~ ••••••••••• 72, 220 
Ad•jiziono? ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 54 
ANO ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 54, 210, 213 
Animazione •••••••••••••••••• 162/166, 169, 172/177, 185/188 
AssE·111blo?r •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 43, 227/234 
ASN •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 72, 220 
Al .••••••••••••••••••••••.•••••••••.••••••••••••••• 77, 220 
ATN •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 72, 220 
AutolJlat i s1110 •••••••••••••••••••••••••••••••• • • • • • • • • • • • • • • 6 
BASIC ••••••••••••••••••••• 16, 43/86, 121, 209/212, 213/222 
P.. i t • • . . . . . . • . • • • • • • . . . . . . . . . . • • • • • . • . . . • . . • . • . • . • . . • • • • • • 5 
BREAK •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 92, 211 
B•::ite ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 5 
Caratteri ••••••••••••••••••••••• 54, 105, 141, 153, 195/201 
Cari e a111E•nto da nc:s tro • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 93 
Cato?•Jor i.,. i struz i on i •••••••••••••••••••••••••••••••••••• 4!"j 
CHR$ •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 73, 74, 212, 220 
Ciclo ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 33 
CLR<CLEAR> •••••••••••••••••••••••••••••••••••• 69, 211, 215 
CLS ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 69, 211, 215 
CODE •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 73, 74, 212, 220 
Col lo?•Jamo?nto ro?g i stratoro? ..................... 21/25, 28/30 
Coll>.•QòlllE·nto telE·visiono? •••••••••••••••••••••• 21/25, 28/30 
Comandi si sto?ma ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 46 
CONT •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 46, 210, 215 
COPY ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 69, 215 
cos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 72, 220 
Cursoro? •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 9, 87, 88 
Dati <organizzaziono?) •••••••••••••••• 40/43, 48/53, 100/105 
Diagramma a blocchi •••••••••••••••••••••••••••••••••• 34/37 
Differenze calcolatori •••••••••••••••••••••••••••••••••• 17 
DIM ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 69, 210, 21!"j 
C:>ispla•::i file ......................... 117, 126/129, 185/187 
Divisiono? •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 54, 132 
Documentazione programma •••••••••••••••••••••••••••••••• 39 
EDIT •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 90 
Evam>.•nto a potenza •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 54 
Errori ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 223/226 
Esecuzione programlJla •••••••••••••••••••••••••••••••••••• 90 
Espro?ssioni ••••••••••••••••••••••••••••••••••• 54, 209, 213 
EXF' •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 72, 220 
FAST •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 8'.':i 
File •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 155/162, 178/185 
FOR ••• TO ••••••••••••••••••••••••••••••••••• 61/64, 211, 216 
Funzioni matelllatiche ••••••••••••••••••••••••••••••••• 71/72 
Funzioni stringa ••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 73/76 
Funzioni varie •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 79/80 
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GOSUB 
GOTO 
Grafica ••••••••••• 
HOl'IE 
IF ••• THEN ••••••••• 
Immissione programma 
INKEY$ •••••••••••••• 
INPUT ••••••••••••••• 
Installazione ••••••••••••••••• 
I NT •••••••••••••••••••••• 
Interprete 
Istruzioni 
Istruzioni 
Istruzioni 
Istruzioni 
Istruzioni 
Iterazione 

Basic 
assE•gnaz ione 
controllo 
di ct1 i arati v• .. 
INPUT /OUTPUT 
varie 

LEN •••••••••••••••• 
LE T •••••••••••••••• 
Linea numero ••••••••••• 
Linguaggio assemblativo 
Linguaggio compilativo •••••• 
Linguaggio interpretativo 
Linguaggio macchina 
LIST 
LLIST 
LN 
LOAD 
LPRINT ••••••••••••••••••••••••••• 
Memoria RAM 
Memoria ROM 
Memoria schermo 
Memoria utilizzo •••••••••••••• 
Memorizzazione su nastro 
Modo differito 
Modo immediato 

l9, 

82/84, 143, 

80, 211, 216 
65, 211, 216 
144, 166/ 169 

88 
5l/60, 210, 216 
............ 89 

78, 193, 
66, 

194, 220 
210, 216 

21, 28 
72, 220 

16 
57 

••••••••••• 57, 61, 65 

26, 

•..•.•• 69, 210, 215 
• • • • • • • • • • • • • • • • • 66 

57, 

69 
61/64 

74, 
211, 

220 
216 

44 
43 
43 
43 

16, 119/130, 227/234 
•••••••• 46, 210, 216 

30, 

68, 217 
72, 220 

46, 93, 210, 217 

. . . . . . . . . 5' 
68, 21l 

95/117 
95/117 •••••••• 5, 

• • • • • • • • • • • • • 11 7 
95/ 117 

Moltiplicazione ••••••••••••••••••••••••• 

92 
45 
45 
54 
26 Montaggio Nuova ROM e mascherina tastiera 

NEW 46, 
NEIJL.INE 
NEXT 
NOT 
Operatori 
Operatori 
Operatori 
OR •••••• 

aritmetici 
logici ••••••••• 
relazionali 

Pagina zero RAM 
Parentesi •••••••••• 
PAUSE 
PErn 
P"'rif,..riche 
PI ••••••••• 
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.••••••• 61/64, 
54, 79, 210, 
• • • • • • • • 5 4' 

54, 55, 
55, 
54, 

54, 

210, 217 
11, 13 

211, 217 
213, 
209, 
210, 
210, 
210, 

220 
213 
213 
21:5 
213 

no, 
81, 
70, 

72, 

97 
213 
217 
220 

1::; 
220 



F'L O T • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 8 3, 21 7 
POKE •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 70, 211, 217 
Precisione calcoli ••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 115 
PRINT ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 6l, 210, 217 
Priorita' ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 55 
Probl.,.rna •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 31, 32 
F'rogramma •••••••••••••••••••••••••••••••••• 31, 32, 44, 100 
Programmar"' b"'n"' ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 106 
Programmi esempio ••••••••••••••.••••••••••••••••••• 131/194 
Prova pro9rar~r1ia ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 38 
Puntatore linea •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 9 
Puntatori sist.,.rna •••••••••••••••••••••••••••••••••••• 97/99 
RANDOMISE ••••••••••••••••••••••••••• 70, 211, 217, 218, 221 
R"'9istrazion"' ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 92 
RE M • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 6 9 , 21 O, 218 
RETURN •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 69, 210, 218 
Rinurnerazione linee prograrnma Basic ••••••• 129/130, 188/193 
RND ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 71, 72, 212, 221 
RUBOUT •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 11, 13 
RUN ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 46, 210, 218 
Salti condizionati ••••••••••••••••••••••••••••••• 33, 57/60 
Salti incondizionati •••••••••••••••••••••••••• 65, 211, 216 
SAVE • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 25, 30, 46, 92, 21 O, 218 
SCROLL ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 68, 218 
SequE-nza •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 33 
SGN •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 72, 221 
SIN •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 72, 221 
Sistema OpE-rativo •••••••••••••••••••••• l, 235/240, 241/260 
Situazioni emergenza •••••••••••••••••••••••••••••••• 91, 92 
Situazioni 109ich"' •••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 33 
Slicing •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 75, 76, 218 
SLOW • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 85 
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La dr. Rita Bonelli , laureata in Matematica e Fisica presso l'Università 
di Milano, può vantare un'esperienza di circa 25 anni nell'analisi dei 
sistemi organizzativi e nella programmazione dei calcolatori 
elettronici. 
Per più di dieci anni ha affiancato alle attività professionali le attività 
d idattiche, come titolare di una cattedra di informatica presso l'Istituto 
Tecnico Industriale Feltrinelli di Milano. 
Attualmente si interessa anche di mini e persona! computers, studian
do il software applicativo per particolari categorie di utenti, e tenendo 
corsi di programmazione a vari livelli. 

Il testo abbraccia tre calcolatori : lo ZX81 , lo ZX80 e lo ZX80 Nuova 
ROM, che, seppur filosoficamente equivalenti, presentano notevoli 
differenze nel sistema di gestione e, soprattutto, nel BASIC usato. Li 
confronta tra loro, traendone quindi quelle necessarie considerazioni 
sulla loro potenzial ità e limiti nell'ambito di ciascun contesto. 
Alcune parti di questo libro derivano direttamente dal precedente 
" Impariamo a programmare in-BASIC con IOIZXBO'; purgate ed amplia
te però, alla luce di quelle che sono state (e tante) le rich ieste di 
ulteriori approfondimenti su argomenti specifici quali: trasformazione 
dei programmi da un calcolatore all'altro, sistema operativo, gestione 
dei file, linguaggio macchina. L'agile testo originale evolve, così, in 
questa guida che pur mantenendo chiarezza e semplicità espositiva e 
ricchezza di esemplificazione, risulta ora un vero e proprio strumento 
operativo per tutti coloro che vogl iono imparare l'informatica in gene
rale e la programmazione in BASIC in particolare, travalicando gli 
stessi sistemi esposti, · 
Partendo da quello che è un computer, il lettore impara nei primi sei 
capitoli a programmare in BASIC. Con i capitoli 7 e 8 sì spinge oltre: 
.all'utilizzo della memoria e al linguaggio macchina. 
Nel capitolo 9 sono contenuti, poi, parecchi programmi, e per ciascu
no vengono fornite, dove possibile, le diverse versioni. Sempre in 
questo capitolo si parla di file e di animazione delle figure. E per finire 
ben otto Appendici , essenziali ed utilissime tra cui spiccano le due 
dedicate ai sistemi operativi dello ZX80 e ZX81 . . 
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